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INTRODUCCION




1.MOTIVACION INICIAL

En el 2006 realicé una serie de piezas titulada Fabulas y fabulosos.
Durante la realizacion de dicha serie me interesé por la fabula, por la
relacién del hombre con la naturaleza. Al hacer una revisién de la obra
un ano después comprendi que la conexién de una obra con otra se
centraba en el festejo y en el propio juego.

Teniendo en cuenta que, la intencidén personal ha sido desde un inicio
la de realizar obra plastica con una base conceptual, desde la
representacion en la mayoria de los casos, se ha considerado esencial
el juego como proceso de la obra . Partiendo de una idea, un interés
—no siempre concreto— elaboro un trabajo, volviendo de vez en
cuando a la idea inicial y reconfigurandola a partir de lo que el mismo
proceso sugiere. Ese disfrute es un juego, tiene su propio tiempo
aislado de lo cotidiano, su propio espacio, sus propias reglas. De todo
esto, también querria sefalar que existe una poética arquetipica que
subyace en el juego y que va mas alla de juego. El juego es un producto
y un bien social y, al mismo tiempo, nosotros somos un producto del
juego. El lenguaje del juego abre una dialéctica, pues tiene cabida
para comunicarse con uno mismo —los deseos, las inquietudes— a
la vez que genera una comunicacion con el otro buscando su
participacion en ese espacio-tiempo que poco tiene que ver con lo
habitual.

A continuacién se muestran algunas imagenes de la obra referida.
Fueron realizadas en el 2006. Se trata de obra plastica en diferenentes
formatos y soportes, realizada con técnica mixta.



And the WC rocks, 2006. Técnica mixta sobre papel,100 x 70 cm.
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Si me visto de gala, 2006.
Técnica mixta sobre papel,100 x 70 cm.



No sabria.., 2006.
Técnica mixta sobre papel,100 x 70 cm.



Caponata, 2006.
Técnica mixta sobre papel,100 x 70 cm.



Hombre Gallo, 2006.

ixta sobre papel,100 x 70 cm.
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Como un helado en la cabeza, 2007.
Técnica mixta sobre papel,
100 x 70 cm.
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Como un tomate en la cara, 2007.
Técnica mixta sobre papel,
100 x 70 cm.
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2. OBJETIVO

El objetivo es realizar un proyecto expositivo en el que el dialogo del
juego aparezca como tema principal, ya sea explicita o implicitamente.
En base a las motivaciones expuestas, crear conexiones entre las
necesidades sociales y ontolégicas que existen con el juego. Definir
la relacion existente entre el arte y el juego en su capacidad de
expresar y crear, concretamente en la obra pléastica.

¢, Qué es el juego? ¢ Cual ha sido su sentido en la actividad humana?
Lo han hecho su campo de investigacion, sin pretender aplicarlo a
una ciencia o a una especialidad concretas, Roger Caillois (La teoria
de los juegos), y Johan Huizinga (Homo ludens); entre otros
especialistas son notables Jean Piaget, S. Freud, J.Bruner, D.B.
Elkonin...

Caillois define los rasgos fundamentales del juego con seis
caracteristicas: libertad, definicién de limites, inseguridad en los
resultados, improductividad, reglamentacién y caracter ficticio ' Pero
no sélo Caillois sino también Huizinga define al juego en oposiciéon a
la realidad?: la vida-seriedad en contraposicion al juego.

El juego como actividad libre esta circunscrito a determinados limites
de tiempo y espacio, es incierto en su resultado; posee leyes propias
y es una realidad ficticia, antisolemne (con la alegria y la libertad y
la disposicién de un nifio, tenemos que ganarnos el espacio); y es un
juego abierto —a la vez— que puede transformar multitudes
oscurecidas, desmontar una vida experimentada (el otro juego) y
desatar el hilo que accede a otras dimensiones para superar el
condicionamiento historico.

1. Caillois, R. Les jeux et les hommes. Pp. 42-43. 1967
2. Huizinga, J. Homo ludes, 1984 citado por Alazraki,Jaime .Hacia Cortazar: Aproximaciones
a su obra. Pp. 95. Publicado por Anthropos Editorial, 1994
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La vida, en cambio, es toda seriedad y expresa la realidad rutinaria:
juego anclado y aquietado, cerrado, donde se rehuyen experiencias
desconocidas porque pueden resultar dolorosas, y donde lo inesperado
no tiene cabida. ¢Entonces, el arte aspira a destruir la paz de la
monotonia? En apariencia son dos realidades incapaces de invertirse.
Y lo que se nos pide, precisamente, es invertir la realidad, acostumbrar
nuestra percepcidon de ver las cosas en esta normalidad: la vida-juego
en la realidad histérica de nuestra cultura occidental.

Porque definir el juego es definir una realidad que tarde o temprano
se abrird paso con la vigencia e interpretacidén de unas ideas que han
desentranado lo que no escapa a la historia ni al tiempo mismo,¢no
estamos insertdndonos en un tablero donde la realidad se invierte?.
¢, Coémo explicar que un juego infantil se convierta, en la edad adulta,
en otro juego que también hay que aprender a jugar?.;No buscamos
recuperar a través del juego el paraiso —realidad— perdido?.

Quienes han elevado al juego a categoria filosoéfica, le atribuyen un
sentido primordial en la actividad humana. En el ensayo escrito por
Jaime Alasraki ,"Homo Sapiens vs Homo Ludens” 8 en tres cuentos
de Julio Cortazar?®, se nos remite a la particular definicién del juego
de Augen Fink:

“Es un fendbmeno existencial basico, tan primordial y autbnomo como
la muerte, el amor, el trabajo y la lucha por el poder, pero no esta
subordinado a estos fen6menos en un propoésito comun y ultimo. El
juego, puede decirse, los confronta a todos —los absorbe
representandolos. Jugamos a ser serios, jugamos a la verdad, jugamos
a la realidad, jugamos al trabajo y a la lucha, jugamos al amor y a la

muerte— y hasta jugamos a jugar™.

3.Alaraski, Jaime. “ Homo Sapiens vs Homo Ludens “, Revista Iberoamericana, Pp.110-111.
n° 84y 85.1980

4.Cortézar, Julio. Sera uno de los referentes que se desarrollaran en la presente Tesis.

5. Fink, Augen. Citado por Alaraski, Jaime. “ Homo Sapiens vs Homo Ludens “, Revista
Iberoamericana, Pp.110-111. n° 84 y 85. 1980
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El homo Iludens busca en el juego ser, nos reitera Julio Cortazar,
porque el homo sapiens, "después de haberlo esperado todo de la
inteligencia y del espiritu, se encuentra como traicionado, oscuramente
consciente de que sus armas se han vuelto contra él, que la cultura,
la civilitas, lo han traido a este callejon sin salida donde la barbarie

de la ciencia no es mas que una reaccion comprensible"S.

Encontramos una puerta abierta que posibilita un mundo en que la
realidad, toda descontaminadora, abarque una actividad creadora y
libre. El juego, nos pide que volvamos a él porque ante la mecanizacion
del lenguaje y por tanto del hombre, existe una forma que lo devuelve
a su naturaleza, a su libertad de pensamiento, es capaz de reconciliarlo
consigo mismo, con la sociedad en que vive y con un futuro histoérico
incierto en el presente. Esa forma es el juego.

3. METODOLOGIA

La Tesis que se presenta es la memoria de un método de trabajo.
Para realizar el modelo de tesis con proyecto en un espacio expositivo
de la obra personal el método de accion ha sido retroalimentario: se
parti6 de una investigacion debido a unas inquietudes. En dicha
investigacidn el procedimiento ha partido siempre de ideas que se
han realizado en la practica, al mismo tiempo que dicha practica
generaba nuevas ideas o matices en las anteriores.Recordare,
entonces, a Gilles Deleuze dialogando con Michel Foucault:” Por ello,
la teoria no expresara, no traducira, no aplicara una practica, es una

practica”’.
PROCESO

__— CRE?TIVO \

SUJETOS AL AZAR

IDEA INICIAL RESULTADO

6. Cortazar, Julio.Rayuela. Coleccion: Letras hispanicas. Pp.506-507. Madrid. 2008
7. Foucault, Michel. Un dialogo sobre el poder. Alianza Editorial. Pp.9. Madrid. 1988
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4. CONTENIDO

El proyecto abordara el juego y sus posibilidades dialécticas partiendo
de un contexto social que introducira la idea de juego como producto
social, cultural y como necesidad. Seguidamente se hara un repaso
a diferentes definiciones y teorias sobre el juego, haciendo especial
hincapie en las teorias de Kant, en especial la referencia a lo sublime.
A continuacién se repasaran las teorias de Hegel y Schiller, por su
relacion con las teorias de Kant. Otras teorias que se han tenido en
cuenta y a las que se les ha dedicado especial atencion son las de
Piaget (El juego como asimilacion de la realidad), que define y se
relaciona directamente con el trabajo plastico que se expone; y la
teoria del juego infantil de Sigmud Freud, que es de la que, en parte,
nacen las necesidades del proyecto en cuestion.

Pero no se puede hablar de teorias del juego sin hablar de Johan
Huizinga y su trabajo Homo Ludens, puesto que realiza un estudio
ontolégico sobre el juego de vital importancia para la comprension de
la presente Tesis. Existen otras referencias literarias a tratar sobre el
sentido del juego extraidas o tomadas de la obra de Julio Cortazar
(especialmente en la perspectiva del amor como final del juego) y en
los arquetipos que presenta Alicia a través del espejo, de Lewis Carroll.
Estos dos autores seran de vital importancia en el proceso conceptual
y de proyeccién tomandolos como referentes literarios; como sera el
caso, también, de Gaston Bachelard®. Este ultimo se revisara en un
sentido lirico no filoso6fico, puesto que sus aportaciones sobre el
adentro y el afuera seran de interés desde la ensofacion personal y
no desde un punto de vista fenomendlogo. En un sentido personal
proyectado a la obra, en conjunto, result6 interesante los capitulos
Casa y universo”, “La inmensidad intima” y “ La dialéctica de lo de
adentro y lo de afuera” que Bachelard incluye en su obra La poética
del espacio. La eleccion del espacio expositivo mantiene una dialéctica
con la obra realizada al tratar temas de la intimidad de la casa y la
intimidad del bosque. La obra de este autor resultd, en parte, una
traduccion de inquietudes personales. Una traduccién en su condicion
de medio de lenguaje. No siempre la literatura y la filosofia nos inspiran,
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sino que, encontramos en ellos puntos de inflexidbn, rasgos comunes
a nuestras inquietudes. Y este es el caso de esta Tesis respecto a
Bachelard.

Se concluira el proyecto relacionando el arte con el juego y el juego
con la vida; en definitiva, el binomio arte-vida devendra en arte-juego.
Todo esto ira acompanado del proyecto expositivo de la obra plastica
realizada durante la investigacion. El proyecto expositivo esta pensado
para ser realizado en un espacio privado: concretamente el estudio
familiar dado el vinculo presonal con este espacio como lugar en el
gue se une la infancia inventada con proyecciones a la practica artistica.

Puesto que no se ha dado el caso de que la autora de la presente
Tesis realizara con anterioridad una exposicién individual, la finalidad
del proyecto es que dicha exposicion participe en el propio juego. Es
decir, el espacio del adentro (el estudio familiar) serd aquél que
proyecte aquello que se pretende hacer fuera... Jean-Paul Sartre, en
su libro sobre Baudelaire, cita a Richard Hughes: “Emilia habia jugado
a hacerse una casa en un rincoén en la proa misma del barco (...)
Cansada de ese juego, caminaba sin objeto hacia la proa, cuando le
vino sUbitamente la idea fulgurante de que ella era ella (...)"®. Esta
cita es un ejemplo de adentro y de afuera, dos conceptos que se
traducirian en lo que los sicoanalistas denominan “introvertision” y
“extraversion”. Hablamos de la experiencia sigiendo una linea dialéctica
de contraposiciones: ganar-perder, vivir-morir.

De todo lo que se exponga en el espacio propuesto para la exposicion
no se presentara obra alguna que concluya o cierre la presente Tesis.
El juego se presenta en accion, encuanto a lo que supone realizar la
exposicidén en dicho espacio y, en un sentido mas individual, en cada
pieza que se muestre en el proyecto. Por lo que se daran dos
dimensiones diferenciadas de la parte practica: las piezas ( con su
propio contenido) , y las piezas en conjunto en el “contenedor” de la

8. Hughes, Richard. Tempestad sobre Jamaica. Citado por Gaston Bachelard en La poética
del espacio. Fondo de cultura econémica. Pp.173. Méjico. 2006
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muestra, que sera al mismo tiempo una pieza de conjunto no repetible
en otro espacio aunque esto no significa que no se pueda repetir una
exposicion de las obras que contiene.

Por altimo,el eje, tanto de actuacién como de contenido conceptual
en los trabajos, sera el azar. El azar como nexo del juego con la vida,
el azar en un sentido que no se limita por lo positivo o lo negativo,
gue se da en la metodologia de trabajo al proyectar una determinada
obra plastica como la que aqui se presenta.

Quizas por casualidad, quizas por influencia, en la presente Tesis se
presenta una propuesta que guarda relaciones muy directas con obras
de Yoshitomo Nara. Dicho artista, en colaboracion con el equipo Graf,
realiza instalaciones en las que, a modo de estudio, presenta interiores
gue se relacionan con con elementos de su trabajo diario: sus bocetos,
sus figuras..

Yoshitomo Nara + Graf
Instalacion. 2007
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PARTE 1
(desarrollo conceptual)




1. CONTEXTO

Al presente proyecto expositivo antecedia un interés especial por el
disfrute del ser humano con la fabula, la naturaleza, el disfraz; un
interés que tenia su origen en la complicidad con el otro y con el
medio.

Para reorganizarnos a nosotros mismos, evadirnos o re-inventarnos
haciendo un paréntesis en nuestro patolégico malestar de futuro-
presente, nos re-definimos mediante el juego y sus permutantes
estados®. Nos es propio, es social, es producto social, es cultura.

No es por acaso que nos disfrazamos, echamos una partida de ajedrez
o trepamos un arbol. Nuestro sentido de nosotros mismos crece con
las experiencias, pero sobre todo con aquellas que son creativas,
como es el caso del juego.

Habitamos en un tiempo racional, objetivo y universal que transcurre
externo e independiente a nuestro ser, pero nos implica. Ese tiempo
que habitamos es un tiempo convencional, cronoldgico, cientifico e
irreversible. Las relaciones con los otros, los objetos cotidianos y la
experiencia estética ahora se ubican en un “no-Iugar”10 : €s0s lugares
en donde no hay identidad, ni vinculos directos entre el que lo ocupa y el
lugar mismo. Lo otro es apropiado desde su imagen, sus pensamientos
diarios, las redes de informacidén, fragmentos, fundamentos y

conocimientos legitimados expuestos.

Buen ejemplo de esto lo encontramos si leemos Preambulo a las
instrucciones para dar cuerda a un reloj de Julio Cortazar. A
continuacion se expone aqui un fragmento:

“Piensa en esto: cuando te regalan un reloj te regalan un pequefio
infierno florido, una cadena de rosas, un calabozo de aire. No te dan
solamente el reloj (...) te regalan un nuevo pedazo fragil y precario de

9. Referente a las permutaciones. Dado un conjunto finito con todos sus elementos diferentes,
Ilamamos permutacién a cada una de las posibles ordenaciones de los elementos de dicho
conjunto.

10. Augé, Marc. Los no lugares . Espacios del anonimato.Una antropologia de la
sobremodernidad. Editorial Gedisa. Barcelona. 2007
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ti mismo, algo que es tuyo pero no es tu cuerpo, que hay que atar a
tu cuerpo con su correa como un bracito desesperado colgandose de
tu mufieca. Te regalan la necesidad de darle cuerda todos los dias,
la obligacion de darle cuerda para que siga siendo un reloj; te regalan
la obsesion de atender a la hora exacta en las vitrinas de las joyerias,
en el anuncio por la radio, en el servicio telefénico (...) No te regalan
un reloj, tu eres el regalado, a ti te ofrecen para el cumplearnos del

reloj””.

En el mundo contemporaneo se da una situaciéon de simulacro, vivimos
en continuos simulacros, y experienciamos el conocimiento mediante
ellos. No por acaso apunta Bachelard : “Entonces convierto esas
imdgenes manidas en una imagen sincera, una imagen que es mia
como si la inventara yo mismo, segun mi dulce mania de creer que
soy siempre el sujeto de lo que pienso” .

Por otro lado, estamos habitados por un tiempo emocional y afectivo.
Muchas de las emociones que sentimos tienen una estructura temporal,
ya sea ésta de pasado, de presente o de futuro. El tiempo que habita
en nosotros es un tiempo de retroalimentacion, sin reloj, con un ritmo
propio. Ese tiempo se percibe muy bien en el juego, por eso mediante
el juego no so6lo nos recreamos sino que aprendemos, re-ordenamos
el mundo, las cosas, la vida.

Cuando jugamos hacemos un paréntesis en el tiempo. Se trata de
otra dimension de tiempo que percibimos mas intimo. El tiempo de la
introspeccidn no tiene reloj, fuga del llamado tiempo real. Asi mismo
es interrumpido por el tiempo de fuera, por el tiempo que marca los
ritmos cotidianos. Quizas por esto, cuando la vida se percibe como
un cumulo de juegos se lleva mejor, porque rompe los ritmos marcados
por el tiempo cronolégico.

11.Cortazar, Julio. Instucciones para dar cuerda al reloj.
http://www.lainsignia.org/2001/enero/cul_030.htm. 4 /11/08. 0: 28h

12. Bachelard, Gaston. La poética del espacio. Fondo de cultura econémica. Pp.59. Méjico.
2006
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2. JUEGO INDEFINIDO

No es tarea facil definir el juego y no es algo sobre lo que exista una
postura unanime. Sin embargo algo es seguro: es el simulacro mas
perfecto, puesto que va mas alla del sentido de las imagenes, y es
posible percibirlo como una poética vivida en un paréntesis espacio-
temporal que crea su propia dialéctica y entendimiento. Como ocurre
en el arte.

Se diria que la importancia del juego no esta ni en la actividad ni en
el fin, ni en el significado que emane de él y lo sobrepase; su esencia,
esta centrada completamente en él mismo, el juego tiene sentido por
si mismo. El mismo juego es la finalidad. Lo verdaderamente importante
del juego es el propio juego y la forma de jugar. Podemos considerar
el juego como la actividad fundamental de la infancia, a la que el
sujeto que juega se entrega plenamente.

El estudio del juego ha sido siempre un tema de interés para el
conocimiento de las diferentes culturas y civilizaciones. El postulado
central se apoya en que cada juego con sus hormas es consustancial
a una determinada cultura: todo juego refleja la forma de entretenerse
y participar de la sociedad que lo practica. La légica interna de los
juegos y deportes tradicionales esta unida a los valores sustentados
por el contexto social al que pertenecen.

El concepto de juego es amplio y a menudo ambiguo. Sin embargo
es absolutamente universal, plural, heterogéneo, flexible y necesario.
El juego de condiciones ambivalentes (cualitativo y cuantitativo,
pasado y presente..., cierto e incierto) se resiste a una definicion
categorica. Su significacion es polisémica pues implica un amplio
abanico de significados y su lectura es multiple. El concepto de juego
es tan versatil y elastico que presume de escaparse a una ubicacidon
conceptual definitiva. En este sentido cualquier intento, por muy erudito
gue sea, como maximo, s6lo sera capaz de captar una parte de la
verdad del juego.
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Etimolégicamente el término “juego” procede del latin jocum (broma,
diversion) y ludus, ltdica , y hace referencia al acto de jugar. Petrovski'?
encuentra algunas diferencias en el concepto del juego entre los
diferentes pueblos. Asi, para los griegos antiguos la locucion “juego”
significaba las acciones propias de los nifios y expresaba principalmente
lo que entre nosotros se denomina “hacer chiquilladas”. Entre los
hebreos, la palabra “juego” correspondia al concepto de broma y risa.
Entre los romanos, “ludo” significaba alegria, jolgorio. En sanscrito,
“kliada” era juego, alegria. Entre los germanos, la antigua palabra
“spilan” definia un movimiento ligero y suave como el de un péndulo
que producia placer. Posteriormente, la palabra “juego” empezé a
significar en todas estas lenguas un grupo numeroso
de acciones humanas que no requieren un trabajo arduo y proporcionan
alegria y satisfaccion.

A lo largo de los afios se han elaborado numerosas teorias del juego,
unas se fijan en determinados aspectos, otras se contradicen, algunas
versiones justifican sus explicaciones en el principio de causalidad,
tratando de responder al porqué se juega. De cualquier forma, en
general, son muchas las teorias las cuales se complementan en la
comprensiéon de la ambivalencia del juego. Segun O. Gruppe, el juego
se resiste a una clasificacion conceptual definitiva, ya que cualquier
teoria, a lo mas, logra, si no quiere sobrepasar sus propios
planteamientos, captar una parte de la verdad del juego'®.

2.1. JUEGO PREPARATORIO

El juego, como es generalmente reconocido, difiere de lo que
entendemos por actividades ludicas en muchos aspectos por lo
siguiente: se define por un conjunto de reglas que dicen lo que los
jugadores pueden o no pueden hacer, su funcidén principal es la de
entretener y divertir, pero también representa un papel educativo
queimplica generalmente el estimulo mental y/o fisico que ayuda a
desarrollar las habilidades practicas y psicoldégicas. Desde Platon,
Schiller o Hegel, se ha considerado la teoria del juego como un
elemento vital para el entendimiento del pensamiento estético.

13. Petrovski citado por Elkonin. Psicologia del juego. 1985.
14. O. Gruppe. Teoria pedagogica de la educacion fisica. 1976.
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En los anos finales del siglo XVIII, Schiller vio el juego como medio
donde se puede consumir la energia restante de la vida cotidiana.

A continuacion repasaremos mas detenidamente las teorias de Kant,
Schiller, Hegel, Piaget y Freud, por estar directamente relacionadas
con el proyecto que aqui se trata. Sin olvidar a J. Huizinga, que realiza
unas aportaciones en su Homo Ludens de un caracter ontologico que
interesa repasar.

2.2.KANT Y LO SUBLIME"!

Inmanuel Kant toma como punto de partida para su Analitica de lo
sublime, lo que observa en comun entre la facultad de juzgar lo bello
y la de lo sublime: "lo bello coincide con lo sublime en que ambos
gustan por si mismos, y, ademas, en que ambos presuponen no un
juicio que se defina por los sentidos ni l6gicamente, sino uno de
reflexiébn; en consecuencia, (...) el placer va asociado a la mera
exposicion o a la facultad de ésta, de suerte que, en una intuicién
dada, la facultad de la exposiciéon o la imaginacion se considera
concorde con la facultad de los conceptos del entendimiento o de la
razon, resultando asi favorable a la dltima. De ahi que también las
dos clases de juicios sean individuales y, sin embargo, se presenten
como teniendo validez general para todo sujeto, a pesar de que no
aspiren sino al sentimiento de agrado y no a un conocimiento"!®. En
esta cita podriamos deducir que tanto en lo bello como en lo sublime
hay un juicio de gusto el cual no se debe ni a un placer sensible (lo
deleitable) ni a uno racional (lo bueno). Esto es posible medianten
la imaginaciéon que, pasa a ser una facultad activa que establece una
suerte de concordancia entre lo individual del juicio de gusto (de lo
bello o lo sublime) y la validez universal de tal gusto aplicable a todo
hombre.

15. Kant, | Critica del Juicio. Ed. Espasa Calpe. Pp.191. Madrid.1991
16. Kant,l. Critica del Juicio. Traduccién de José Rovira Armengoi. Ed. Losada. Pp.85.
Buenos Aires. 1961
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Para Kant!?7, primeramente, el juicio de gusto no subsume una
representacidén bajo un concepto, sino que afirma una relacidén entre
la representacion y una satisfaccidén especial desinteresada, es decir,
una satisfaccion independiente del deseo y del interés. En segundo
lugar, el juicio de gusto aunque singular en su forma légica, da pie
para una aceptacion general, a diferencia de una afirmacion de mero
placer sensible, que no impone obligacién alguna de aceptarla. Sin
embargo, paraddjicamente, no exige ser respaldado por razones, ya
que ningun argumento puede obligar a nadie a estar de acuerdo con
un juicio de gusto. Tercero, la satisfaccion estética la provoca un
objeto que es intencional en su forma, aunque de hecho no tenga
objetivo o funcion alguna; debido a cierta totalidad parece como si
estuviese de algun modo ordenado a la comprension: posee
intencionalidad sin intencién. Cuarto, el juicio de gusto exige que lo
bello tenga necesaria referencia a la satisfaccion estética.

Por otro lado, los casos de juicio determinado presuponen, una armonia
general entre la imaginacion, en su libre capacidad sintetizadora de
representaciones, y el entendimiento, en su legitimidad a priori. La
intencionalidad formal de un objeto en cuanto experimentado puede
inducir lo que Kant denomina “un libre juego de la imaginacion”, un
intenso placer desinteresado, que depende no de un conocimiento
particular cualquiera, sino precisamente de la consciencia de la armonia
existente entre las dos facultades cognoscitivas: la imaginacion y el
entendimiento. Este es el placer que se afirma en el juicio de gusto.
Puesto que la posibilidad general de compartir el conocimiento con
otros, que podemos considerar garantizada, presupone que en cada
uno de nosotros existe una cooperacién de la imaginacion y el
entendimiento, se sigue que todo ser racional posee la capacidad de
sentir, en adecuadas condiciones perceptivas, esta armonia de las
facultades cognoscitivas. Por eso, un verdadero juicio de gusto puede
legitimamente aspirar a ser verdadero para todos.

17. Kant aborda el tema de lo sublime en el Segundo Libro de la Primera Seccion de la
Primera Parte de la Critica del Juicio, concretamente del paragrafo 23 al 29. Ref.Kant,l.
Critica del Juicio. Ed. Espasa Calpe. Madrid.1991
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El sistema kantiano exige que haya una dialéctica del gusto, con una
antinomia que ha de resolverse de acuerdo con los principios de la
filosofia critica. Esta es la paradoja en cuanto al concepto en el juicio
de gusto: si el juicio implica conceptos, ha de ser racionalmente
discutible y demostrable con razones, y si no implica conceptos, no
puede ser objeto de desacuerdo. La solucion se halla en que ningun
concepto determinado esta implicado en tales juicios, sino sélo el
concepto indeterminado de lo suprasensible o la cosa en si misma,
gue subyace tanto al objeto como al sujeto juzgador. El analisis
kantiano de lo sublime explica esta especie de satisfaccién como un
sentimiento de la nobleza de la raz6n misma y del destino moral del
hombre, que surge de dos formas:

Una primera cuando nos enfrentamos en la naturaleza con algo
extremadamente vasto (lo sublime matematico), nuestra imaginacién
desfallece en la tarea de abarcarlo y nos hacemos conscientes de la
supremacia de la razén, cuyas ideas alcanzan la totalidad infinita.

Una segunda cuando nos enfrentamos con una fuerza abrumadora
(lo sublime dinamico): la debilidad de nuestro yo empirico nos hace
conscientes (también por contraste) de nuestra dignidad en cuanto
seres morales. Con todo esto, para Kant puesto que la experiencia
de la belleza depende de la contemplacion de los objetos naturales
como si fuesen en cierto modo producto de una razén cosmica
empenada en hacérsenos inteligible, y puesto que la experiencia de
lo sublime se vale de lo informe y horrendo natural para encumbrar
a la razén misma, estos valores estéticos sirven, en definitiva, a un
fin y a una necesidad moral, ensalzando y ennobleciendo el espiritu
humano. Tal y como sucede con el juego, que es estético por naturaleza
y que responde a una necesidad moral o una evasién de ésta aceptando
sus reglas.

2.3.SCHILLER

El poeta dramatico Friedrich Schiller encontr6 en las teorias de Kant
la clave de numerosos y profundos problemas en torno a la cultura y
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la libertad, sobre las que habia estado reflexionando. En algunos
ensayos y poemas expuso una visién neokantiana del arte y la belleza
como medio a través del cual la humanidad (y el individuo humano)
avanza desde un estadio de existencia sensible a otro racional y, en
consecuencia, plenamente humano.

Schiller distingue dos impulsos basicos en el hombre, el impulso
material y el impulso formal, y dice que son sintetizados y promovidos
a un plano superior en lo que denomina impulso del juego, que responde
a la forma viviente de la belleza del mundo. El juego, en el sentido en
que lo toma Schiller, es una versibn mas concreta de la armonia
kantiana entre la imaginacion y el entendimiento; implica esa especie
de combinacién de libertad y necesidad que se convierte en voluntaria
sumisién a unas normas con miras al juego mismo. Al apelar al impulso
ludico y al liberar el yo superior del hombre del dominio de su naturaleza
material, el arte hace al hombre humano y le da un caréacter social;
de ahi que sea la condicidon necesaria de cualquier orden social, pues
éste se basa no en una coercidn totalitaria, sino en la libertad racional.
Asi afirmara en la Carta XV “El hombre solamente juega cuando, en
el sentido completo de la palabra, es hombre y solamente es hombre
completo cuando juega”'s.

2.4.HEGEL

El sistema idealista de la Estética | de George Friedrich Wilhelm Hegel,
dice que, en arte, la “idea” (el concepto en su mas alto estadio de
desarrollo dialéctico) se encarna en formas materiales. Esto es la
belleza. De ese modo el hombre se explicita a si mismo lo que él es
y puede ser. Cuando lo material es espiritualizado en el arte, se da
a la vez una revelacidén cognoscitiva de la verdad y una revigorizacién
del observador. La belleza natural puede encarnar la idea hasta cierto
punto; pero en el arte humano tiene lugar su mas alta encarnacién.
Por ello afirmara: “ El arte esta llamado a desvelar la verdad en forma
de configuracion artistica sensible”!?.

18.Schiller, J.C.F. Cartas sobre la educacion estética del hombre. Ed.Aguilar. Pp.92-93.
Buenos Aires ,1981.

19.Hegel. Lecciones sobre la Estética. Ed. Akal.Pp. 44. Madrid ,1989.
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Hegel elabor6 también una teoria de la evolucidn dialéctica del arte
en la historia de la cultura humana, desde el arte “simbdlico” oriental,
donde la idea es avasallada por el medio, pasando por su antitesis,
el arte clasico, donde la idea y el medio estan en perfecto equilibrio,
para llegar a la sintesis, el arte romantico, donde la idea domina al
medio y la espiritualizacion es completa. Estas categorias ejercerian
gran influencia en el pensamiento estético aleman del siglo XIX, donde
la tradicion hegeliana fue predominante, a pesar de los ataques
emprendidos por los “formalistas”, que rechazaban el andlisis de la
belleza en el plano de las ideas como una intelectualizacién abusiva
de la estética y un menosprecio de las condiciones formales de la
belleza.

Ejemplo de esto es el caso del artista portugués Julido Sarmento que
realiza unas instalaciones y dibujo, que resultan estéticos, contienen
una gran base conceptual.

Julido Sarmento.

A subjective Dialectic of
Prohibition, 2004.

Resina, fibra de vidrio, tela,
taburete y lona,

20 x 40 x 65 cm.
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2.5. PIAGET. EL JUEGO COMO ASIMILACION DE LA REALIDAD

Para explicar el desarrollo de cualquier dominio psicoldégico que se
relacione con el conocimiento, es ya imprescindible referirse a la obra
de Piaget, pero desde luego si hablamos del juego como marco para
el aprendizaje de la misma manera nos tenemos que detener en este
autor. Piaget estudio el comportamiento natural y lo relacion6 con las
formas espontaneas de construccion de estructuras de conocimiento,
interpretando y explicando el origen del juego de acuerdo a las lineas
conceptuales con las que habia explicado el funcionamiento inteligente
de los sujetos y realizando una teoria sisteméatica y evolutiva del juego
infantil.

El origen del juego simbdlico y del pensamiento representativo hay
qgque buscarlo en la activacién de esquemas motrices de caracter
adaptativo. Los esquemas ludicos-simbdlicos son el resultado de la
evolucion de los esquemas sensorio-motdricos y en este sentido son
idénticos a los esquemas no ludicos, si bien con una mayor dosis de
asimilacion.Esto es, con una cierta relajacién en la acomodacién del
esquema a la realidad objetiva. Asi Piaget valorara respecto a los
ninos que “resulta indispensable a su equilibrio afectivo e intelectual
gue pueda disponer de un sector de actividad cuya funcién no sea la
adaptaciéon a lo real, sino , por el contrario, la asimilacion de lo real
al yo, sin coerciones ni sanciones “29.

En su obra, Piaget nos ha explicado la relacidén del juego con las
distintas formas de comprensién del mundo que el nifio tiene. Asi hoy
sabemos, que la accion ludica supone una forma placentera de actuar
sobre los objetos y sobre sus propias ideas, de tal manera que jugar
significa tratar de comprender el funcionamiento de las cosas. Las
reglas de los juegos suponen una expresion de la Iégica con la que
los ninos creen que deben regirse los intercambios y los procesos
interactivos entre los jugadores.

20. Piaget, J. junto a Inhelder, B. Psicologia del nifio. Ed. Morata. Pp. 65. Madrid. 2002



2.6. S. FREUD. TEORIA DEL JUEGO INFANTIL

Los estudios desarrollados desde el psicoanalisis en su obra Mas alla
del principio del placer han incidido mas en el papel del juego en el
desarrollo psicoafectivo y sexual del nino, y en su valor diagnédstico
y terapéutico que en la descripcion del juego en si mismo.Por ello
considerara que “La ocupacioén favorita y mas intensa del nifio es el
juego. Acaso sea licito afirmar que todo nifio que juega se conduce
como un poeta, creandose un mundo propio 0, mas exactamente,
situando las cosas de su mundo en un orden nuevo, grato para él.
Seria injusto en este caso pensar que no toma en serio ese mundo;
por el contrario, toma muy en serio su juego y dedica en él grandes
afectos. La antitesis del juego no es la gravedad, sino la realidad”?!.

El juego es la manifestacién de tendencias o deseos reprimidos y
ocultos. En odo ser vivo existen dos impulsos vitales basicos: de modo
general, el juego sirve para que se de satisfaccidn a los instintos del
ser humano mediante la sublimacién, derivacién motora o
compensacion.

Sigmund Freud, iniciador de este enfoque, elabora La teoria traumatica del
juego (el juego como elaboracion de experiencias traumaticas) en Mas alla
del principio del placer (1920). Sus conclusiones dan pie al abordaje de este
tema por parte de otros representantes de la psicologia profunda.

21. Freud, S .El poeta y los suefios diurnos. En Obras completas Biblioteca Nueva. Pp.
1343-1344 .Madrid. 1973 29



2.7. HUIZINGA. HOMO LUDENS

Para Johan Huizinga, en Homo ludens, el juego es una funcion llena
de sentido, pues en él hay algo que rebasa el instinto mediato de
conservacion que confiere un sentido a la ocupacién vital: todo juego
significa algo, por el hecho de albergar el juego un sentido se revela
en él, su esencia, la presencia de un elemento inmaterial. Asi valorara
el juego como "Una actuacién u ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun
reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion que tiene su fin en si misma y va acompanada de un sentimiento
de tension y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida
corriente"?2. Su existencia corrobora constantemente, y en el sentido
mas alto, el caracter supralégico de nuestra situacion en el cosmos.

Johan Huizinga en su libro Homo ludens dice que el juego es una
forma de actividad llena de sentido, no s6lo es una funcién social. No
busca los impulsos naturales que condicionan el hecho de jugar, sino
gue se le considera en sus multiples formas concretas como una
estructura social, y se empena en comprenderlo en su significacion
primaria, tal como la siente el mismo jugador, y si se sabe que descansa
en una manipulacién de determinadas formas, en cierta configuracion
de la realidad mediante su transmutacion en formas de vida animada,
en ese caso hay que comprender, ante todo, el valor y la significacion
de dichas formas de aquella figuracién, y observar la accién que
ejercen en el juego mismo y de comprenderlo asi como un factor de
la vida cultural.

Al juego se invita con ciertas actitudes y gestos ceremoniosos, en él
el lenguaje en una palabra nombra, levanta las cosas a los dominios
del espiritu, jugando fluye el espiritu creador del
lenguajeconstantemente de lo material a lo pensado: tras cada
expresion de algo abstracto hay una metafora y tras ella un juego de

22. Huizinga, J. Homo ludens . Ed Alianza. Pp.45 . Madrid .1987
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palabras. De esta manera la humanidad se crea constantemente su
expresidon de la existencia, un segundo mundo inventado, junto al
mundo de la naturaleza.

El juego esta fuera de la disyuncion sensatez/necedad, pero también
del contraste verdad/falsedad, bondad/maldad, porque no es una
funcién moral, en él no se dan ni virtud ni pecado. Mas bien entra en
el dominio de lo estético, porque tiende a acompanarse de toda clase
de elementos de belleza.

Todo juego es, antes que nada, una actividad libre. El juego por
mandato no es juego sino una réplica de un juego: el juego es libre,
es libertad. No es la vida corriente, o la vida propiamente dicha, mas
bien consiste en escaparse de ella a una esfera temporal de actividad
que posee su propia tendencia, que puede absorber por completo, y
en cualquier momento, al jugador. La oposicién “en broma” y “en
serio” oscila constantemente, el valor inferior del juego encuentra su
limite en el valor superior de lo serio. Por su valor expresivo y por su
significacién funciona realizando conexiones espirituales: el juego
humano, en todas sus formas superiores, cuando significa o celebra
algo, pertenece a la esfera de la fiesta o del culto, la esfera de lo
sagrado, se aparta de la vida corriente por su lugar y por su duracion,
estar encerrado en si mismo es otra de sus caracteristicas, siempre
se juega dentro de determinados limites de espacio y tiempo, agota
su curso dentro de si mismo: este comienza y, en determinado
momento, ya se acabd. Mientras se juega hay movimiento, un iry
venir, un cambio, una seriacién, enlace y desenlace, y después
permanece en el recuerdo como creacion o como tesoro espiritual. Es
transmitido por tradicion y puede ser repetido en cualquier momento.

Entre las caracteristicas formales del juego, la mas importante es la
abstraccién espacial de la accion del curso de la vida corriente; se
demarca, material o idealmente, un espacio cerrado, separado del
ambiente cotidiano. El gozo, inseparablemente vinculado al juego, no
sblo se transmite en tensién sino, también, en elevacion. Este estado
de animo es, por naturaleza, inestable. En todo momento la vida
ordinaria puede reclamar sus derechos, ya sea por un golpe venido
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de fuera, que perturba el juego, por una infraccion de las reglas o,
mas de dentro, por una extincién de la conciencia ludica debido a la
desilusion y desencanto.

Dentro del campo de juego existe un orden propio y absoluto, el juego
crea orden, es orden. Lleva al mundo imperfecto y la vida confusa una
perfeccién provisional y limitada, puesto que la desviacion mas pequefia
estropea todo el juego, le hace perder su caracter y lo anula. Esta
conexion intima con respecto al orden es el motivo de por qué el juego
parece radicar dentro del campo estético, porque en la tendencia del
juego a la belleza, el factor estético es idéntico al impulso de crear una
forma ordenada que anima al juego en todas sus figuras: El juego
oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Estéa lleno de las
dos cualidades que el hombre puede encontrar en las cosas y
expresarlas: ritmo y armonia.

Otro elemento importante es la tension, que quiere decir incertidumbre,
azar; es un tender hacia la resolucion. Cada juego tiene sus propias
reglas, se determina lo que ha de valer dentro del mundo provisional
que ha destacado, y en cuando se traspasan las reglas se deshace el
mundo figurado, se acabd el juego.

El juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada “como
si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que puede
absorber por completo al jugador sin que haya en ella ningun 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 rodearse de misterio o0 a disfrazarse para destacarse del
mundo habitual.

Es una lucha por algo o una representacién de algo. Ambas funciones
pueden fundirse de suerte que el juego represente una lucha por algo
0 sea una pugna a ver quién reproduce mejor algo, ya que en el juego
segun Huizinga se copia algo, se presenta en mas bello, sublime o
peligroso de lo que generalmente es, su representacion es una
realizacion aparente, una figuracién, es decir, un representar o expresar
por figura.
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El juego esta lleno de orden, tension, movimiento, solemnidad y
entusiasmo. Sélo en una fase posterior se adhiere a este juego la idea
de que en él se expresa algo: una idea de la vida.

2.8.0TRAS TEORIAS DEL JUEGO:

Existen otras teorias del juego, entre muchas otras, que cabria revisar
de manera resumida?s.

J. Bruner (1986) afirma que el juego ofrece al nino la oportunidad
inicial y mas importante de atreverse a pensar, a hablar y quizas
incluso a ser él mismo.

En cambio K. Buhler define el juego como una actividad dotada de
placer funcional mantenida por él o en aras de él, independientemente
de lo que haga y de la relacién de finalidad que tenga.

Y, para concluir, D.B. Elkonin (1985) lo define como una variedad
de practica social consistente en reproducir en accién, en parte o en
su totalidad, cualquier fendmeno de la vida al margen de su propdsito
real.

3. JUEGO Y ARTE

Como se ha comentado en apartados anteriores, Huiginza define el
juego como una actividad libre. Se juega porque se encuentra gusto
en ello, se puede abandonar en cualquier momento, no es una
necesidad fisica ni deber moral. Es decir, es una actividad voluntaria,
realizada durante un tiempo y un espacio determinados, diferentes a
los reales y cotidianos, bajo unas normas convenidas.

23. En concrecion que requiere esta Tesis de Méaster (por la modalidad elegida), pero con
la necesidad de dejar constancia a otras referencias de cara a continuar este trabajo-proyecto
en un futuro.
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Freud reconoce en el juego un incentivo a la creacion y la reorganizacion
del mundo que el nifio realiza a partir de él. Pero resultan muy
interesante las teorias de Jerome Bruner al definir el concepto de
juego. Para Bruner, el juego sirve como medio de exploracion y también
de intencidén; es una proyeccion de la vida interior hacia el mundo; es
una forma de desarrollo intelectual®.

Se pueden percibir conexiones muy directas del juego con el arte,
puesto que los dos son medios de exploracion, de posibilidad de
invencidn, de posibilidad de proyecciéon de la vida interior hacia el
mundo, de revelar una cultura propia de quienes participan en la
actividad, de propiciar el desarrollo intelectual. El arte y el juego tienen
un caracter simbodlico y semiético, posibilitan un intercambio entendido
como comunicacion, si me apuran, como diéalogo.

El arte trasciende lo material. El juego también trasciende lo material
ya que no busca un bien o un fin diferente a si mismo. Cuando concluye
el juego todo queda igual a como se encontraba al principio.

En el caso del artista portugués Julido Sarmento, trasciende lo material
trabajando la experiencia fragmentada del cuerpo. Su obra conforma
un universo erético propio, obsesivo, voyeristico, también sensual y
fragmentado. Como comenta Bernardo Pinto de Almeida, se trata del
“ desgarramiento por placer, por oposicion al desgaramiento de la
agonia de la carne, las aproximaciones de la intimidad como
explicitacion de las superficies y de los pliegues del cuerpo (...) "?°.

't._:_ ]

24. Bruner, Jerome. “Juego, pensamiento y lenguaje”, Revista Perspectivas, Unesco,1986.
No.57, Vol.XVI, .Pp.79-86
25. Pinto de Almeida, Bernardo. “Revista Arte y Parte”, n°66. Pp.44. Diciembre - Enero, 2006
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La obra de este artista es un importante
referente en el proyecto expuesto en
esta Tesis. Una de las obras para
exposicion aqui presentadas traza una
mimesis relacionada con la proyectada
por este artista. Se trata de una
instalacién titulada Curioso, como el
pliegue pero redondo, que se podria
vincular a obras de Sarmento tales como
Paredes pardas e portas fechadas
realizada en 1997.

Julido Sarmento,

Paredes pardas e portas fechadas. 1997

En esta obra , el artista muestra un fragmento de mujer que hunde su
pulgar en medio de su propio pectoral, al mismo tiempo que hunde su
indice en el cuello. La instalacidén presentada en esta Tesis no tiene
una intencionalidad como la de Sarmento, nacen de diferentes
propdésitos, pero el resultado formal muestran un gesto similar.

Curioso, como el
pliegue pero redondo,
2008.

Fragmento de la
instalacion.

Parte gréfica.

Intellectual Lullaby (2004) es una obra en la que Julido Sarmento
fragmenta el cuerpo, y plasma el gesto de lo que aparentemente podria
ser un juego, pero que en realidad se trata de un movimiento
mecanizado. Las obras de este artista van mas alla de lo que muestran
por su caracter conceptual relacionado con el cuerpo, e influenciado
por la corriente cinematografica de Le Nouvelle Vague.
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Juliao Sarmento no se cierra a la gréafica y realiza otras piezas en
disciplinas tales como la instalacién, que mantienensu interés por el
principio de realidad o en el principio del placer.

Juliao Sarmento.
A Human Form In A Deathly Mould, 1999.
Resina, fibra de vidrio, textil,146,5 x 44 x 34 cm

El arte se sirve de un mundo de recursos simbdlicos para expresar
en un metalenguaje diferente al cotidiano o desde lo cotidiano. El
simbolismo en el juego es evidente. Se produce por imitacidbn, como
pudimos observar en las teorias de Piaget, en un inicio es de caracter
individual y abre la posibilidad a la interiorizacién, creando un vinculo
entre la fantasia y la realidad®®.

Sin embargo, las ideas originales, individuales o de grupo, pueden
ser solo acciones ficticias en el juego o pueden convertirse en formas
tangibles. Aunque en los dos casos esta actuando una mente creativa,
generadora de eventos o productos...

26. Piaget, J.La formacion del simbolo del nifio. Ed. Morata. Pp. 73. Madrid. 2002
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Erwin Wurn, escultor austriaco nacido en 1954, muestra en su obra
absurdas poses esculturales, realizando gestos con objetos cotidianos
en la mayoria de los casos. Esos gestos estan relacionados
indirectamente con el juego, con una carga ironizante de la sociedad.

Wurm, Erwin. Wurm, Erwin.
Serie Cahors . The bankmanager infront Dje Hause .2005
of his bank .1999

Otro aspecto en el binomio arte-juego concierne a la capacidad de
reordenacién del mundo, aunque al mismo tiempo ambos posibilitan
la catarsis y son una evasion de la vida cotidiana.

Annes De Vries es una artista que explora la linea que divide lo real
con lo irreal, con sentido del humor. Mediante objetos cotidianos, y
en muchas de sus obras, mediante acciones de juego, de recreacion.

Drownig for fun, es un ejemplo de binomio vida-juego. En dicha obra,
muestra una escena en la que objetos de juego, con una plastica
alegre, rodean una situacién aparentemente tragica.
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Annes De Vries.
Drownig for fun,
fotografia ,2007.

Los procedimientos del arte son tan viejos como los del juego. El arte,
en tanto praxis es una accion que tiene su fin en si misma .
Y lo mismo hemos afirmado con respecto al juego. En el juego,
comprendido como primera instancia de la vida creadora, se anticipa
la senal de la dinamica unidad entre sujeto y objeto que se alcanza
en forma total en el dominio del arte y en las expresiones de la cultura
en general.

Annes De Vries.
Game ,2007.
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Otra obra conocida de Annes De Vries antecede estas lineas. Game,
2007, es una pieza de caracter conceptual que combina las nuevas
tecnologias de juego con la idea de la ventana que permite ver otra
dimensién recreativa. En esta obra se nos muestra un dispositivo de
mando de consola con el que se pretende controlar la imagen del
cuadro.

El arte, actividad que para Kant representa la sintesis del intelecto
y de la imaginacion, del mecanicismo y del finalismo, es para Schiller
el resumen del instinto sensible y del instinto formal.

De interés para esta tesis resulta, también, la obra de Jamie Campbell.
El artista realiz6 una serie de fotografias con gente disfrazada,
enmascarada, de animales. En un contexto cotidiano, a modo de
portrait, situa a los personajes en estancias con una iluminacion viva

y colorista, como si se tratase de una fabula.

i \N f ""

Jamie Campbell

Jamie Campbell. Mouse girl, 2006 Jamie Campbell. Boar boy , 206

En el arte se establece una comunicaciéon entre autor y obra, entre
obra y espectador, y hasta podria darse una comunicacién entre autor
y espectador. La comunicacion en el arte no es igual a la comunicacion
del lenguaje discursivo; se podria decir que de igual manera concierne
al juego, pues estd enmarcado en una reglamentacién acordada que
le otorga un sentido de orden. Palabras como belleza, tension, equilibrio,
oscilacion, contraste, variacion, liberacion, desenlace, ritmo y armonia,
subyacen en el arte y el juego.
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El tiempo y el espacio del espacio del arte son diferentes, tanto desde
el angulo del productor como desde el angulo del receptor. El tiempo
y el espacio de la creacidén artistica son propios de ésta. El artista
requiere de condiciones temporales y espaciales que no son los de
a vida cotidiana; se interfieren parcialmente pero no coincide en su
totalidad; modifica espacios y crea otros nuevos. Lo mismo acontece
con el tiempo. En cuanto a la obra, genera su propio espacio-tiempo.
Del mismo modo el juego genera su espacio-tiempo.

Annes De Vries.
Pretty Problem ,2007.

Una vez mas Anne de Vries, con Pretty Problem ( 2007), nos muestra
un instante espacio-temporal, donde el juego y el enredo crean una
diléctica entre lo problematico y lo divertido, entre lo bello y lo
“enrevesado”. Como la vida misma. El contexto del espacio estéa
disefiado en un lugar intimo, parece una estancia. Encontramos al
fondo una cortina blanca, y el instante se produce sobre un lecho
blanco donde los colores vivos de objetos cotidianos (madejas de
lana) se confunden con un cuerpo, una presencia.
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4. EL TIEMPO COMO DIMENSION DEL JUEGO

Todo problema arquitectdnico se piensa a través de cierto tiempo. De
hecho, el pensamiento arquitectonico como representacién mental de
un objeto es un pensamiento largo, copioso, dilatado y continuo. La
dimensidon temporal define asi su pertinencia al proceso proyectual.
Hablar de un tiempo vinculado a los procesos de pensamiento
proyectual implica referirse tanto al tiempo en el sentido de su espiritu
como de su conciencia inmediata: la temporalidad desde su esencia
como una idea o nocion del tiempo con relacién al estado o condicion
historico-cultural del mundo, es decir, la temporalidad desde su
circunstancia.

4.1. DE LO PROPIO O TIEMPO NATURAL.

Por un lado tenemos la naturaleza con sus expresiones y fenbmenos,
por otro, al hombre con sus funciones y sus ritmos. Ambos expresan
una temporalidad propia y particular. Aunque ni la naturaleza es
constante ni el hombre es uniforme. Siendo asi se pretende medir
ese tiempo con unidades inalterables. El ser humano se beneficia
siempre de esa referencia temporal propia, que le es licito de sus
ritmos naturales y que le otorga la posibilidad de un pensamiento
variable, movil y subjetivo a la vez.

4.2. DE LA ASOCIACION O TIEMPO CULTURAL

Pensando en el tiempo desde lo histérico-cultural no pensamos
solamente en una cronologia absoluta o relativa sino en un conjunto
de cambios significativos. Lo que lo define es el cambio y no la
permanencia. Las nuevas relaciones temporales en las que la ley de
la sucesion es reemplazada por fen6menos de superposicion,
acumulacion, imitacién, coexistencia y reabsorcion, redefinen la
construcciéon de esa cadena causal. Puesto que el ser humano se
desarrolla mediante temporalidades de ritmos distintos, simultaneos,
nunca direccionales.
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Entender el ritmo colectivo conlleva valorar que existe una acumulaciéon
entre legados transmitidos en el devenir y el despliegue de expectativas
que se insertan al tiempo futuro en el instante del presente. “En un
tiempo pasado que no es ahora sino mafana [...]”?". Seria algo asi
como una dialéctica entre “expectativa y experiencia”. Dicho intercambio
solo es posible en un proceso de pensamiento, en el instante que el
presente se convierte en la energia de accion.

4.3. DE LO ATRAPADO O TIEMPO MENSURABLE

Un tercer tiempo seria el del calendario o de computo, del que habla
P. Ricoeur®® .Para su posible manipulacion, la medicion del tiempo,
genera ante todo una gran frustracién, pues para el hombre soélo le
es posible elegir algun fenémeno fisico que nos sea conocido de modo
que nos permita medir la manifestacion del tiempo en él.

4.4. DE LO VIVENCIAL O TIEMPO PERCEPTUAL

El tiempo perceptual es un tiempo psicol6égico, asociado al
comportamiento individual del hombre como sistema activo, que se
encuentra en un constante desequilibrio, derivado de la transformacion
y el intercambio mutuo con su circunstancia.

El pensamiento proyectual, es decir, considerando todas aquellas
operaciones con origen en la voluntad, la imaginacién, el entendimiento
y los sentidos. El cambio radical en un devenir que ya no se rige por
la transmisién y la sucesion, sino por las leyes de la fragmentacion,
cambia su sentido perceptual y fenoménico. Se sucede asi la
percepciéon discontinua de una temporalidad segmentada.

Esta fragmentacidén de la percepcidén temporal se entiende en la
vivencia de un constante “presente aplicado”. Da la sensacion de un
alto determinismo, donde todo esta ahi: el presente y el futuro. Lo
compuesto es un presente donde se fusionan presente y pasado.

27. Cortazar, Julio. http://es.youtube.com/watch?v=KOPPaoZMFfY &feature=related,12/07/208.

28.Ricoeur,P. "El tiempo relatado", en: Miradas sobre el tiempo, Revista El Correo de la
UNESCO, Paris, afo XL1V, abril 1991, Pp. 11
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5. ESPACIO COMO DIMENSION DEL JUEGO. EL ADENTRO Y EL AFUERA

“El espacio, pero no pueden ustedes concebir ese horrible adentro-
afuera que es el verdadero espacio“?®. El espacio, dimension
inescindible de la vida humana, es el ambito del comportamiento. Es
percibido por todos los sentidos y adquiere una signifiacion para todos
los que vivimos inmersos en él. Esta significacién se elabora dia a
dia en virtud de una experiencia individual y social con el espacio en
que se desarrolla el comportamiento; una experencia que se halla
condicionada por factores tales como la cultura, la pertenencia a una
clase o grupo social, los conocimientos adquiridos, el lugar de origen..
entre otras variables.

5.1. DENTRO Y FUERA

En La Dialéctica de lo de Dentro y lo de Fuera, Gaston Bachelar
comienza diciendo: “Dentro y fuera constituyen una dialéctica de
descuartizamiento y la geometria evidente de dicha dialéctica nos
ciega en cuanto la aplicamos a terrenos metaforicos™° . En el proyecto
de la presente Tesis existe una iconicidad referencial a estas dos
dimensiones espaciales. No podemos definir qué es realmente el
adentro y qué es el afuera pero podemos diferenciar el espacio intimo
de lo cotidiano, es decir, la casa, y el espacio de expansién intimo a
la libertad, en un sentido mas poético, el bosque.

5.2.EL ESPACIO VIVIDO

Si tenemos en cuenta las observaciones de Flora Losada sobre el
espacio vivido®' vemos que existe una interrelacion entre el entorno
espacial y el comportamiento, y que esta interrelaciobn comporta una
significacion. Se trata de un espacio sociogeografico, intermedio entre
el objetual y el cosmolégico.

29. Michaux, Henri. Nouvelles de I'étranger. 1852. Citado por Bachelard en La poética del
Espacio. Pp.255

30. Bachelard, Gastén. La poética del espacio. Pp.250

31. Losada, Flora. “El Espacio vivido. Una aproximacién semiotica”. “Cuadernos”. Febrero
2001, n°®17. Pp.271-294



El espacio objetual abarcaria todos los objetos que los humanos
pueden manipular en su totalidad, mientras que el espacio cosmologico
abarcaria fenbmenos de otra magnitud tales como el sol, el universo...
Pero el espacio sociogeografico, segun Flora Losada, abarca todos
los fenbmenos espaciales con que los seres humanos solo pueden
ubicarse entre ellos, sin capacidad de manipularlos en pequefa escala.

5.3. LA CASA COMO ESPACIO DE JUEGO INTIMO. ;EL ADENTRO?

“Y tenemos calor, porque hace frio fuera. En la continuacion de ese
pariso artificial sumergido en el invierno Baudelaire dice que el sofiador

32» « E| pide anualmente al cielo tanta nieve,

pide un invierno duro
granizo y heladas cuantas puede contener. Necesita un invierno
canadiense, un invierno ruso.. con ello su nido serd mas calido, mas
dulce, mas amado..*® ”. Observamos que el hogar, el nido, ha sido y
es el espacio concevido para la introspeccion, puesto que por su

cualidad de espacio seguro ofrece la intimidad que el ser social precisa.

La casa acoje y posibilita espacios de juego en los rincones, bajo las
camas... Cualquier lugar puede recrearse dentro de la casa. Resulta
intimo y al mismo tiempo proteje. Fuera, en el bosque, hay que defender
el espacio, el territorio, quedan lugares para el secreto. Un secreto
como un tesoro con la posibilidad que alguien lo encuentre en el futuro.
El secreto en la casa es mas inmediato, y esta sujeto a que otros
habitantes lo descubran. El espacio se torna mas limitado y por esto,
el juego tiene su propia dimension aislada de la realidad de la casa.

Dentro de la casa existe un mobiliario que, en un sentido metaforico,
su representante en el bosque serian los arboles , plantas,
madrigueras... (y viceversa): “ A la casa bien cimentada le gusta tener
una rama sensible al viento, un desvan con rumores de follage (...)"**.

32.Bachelard, Gaston. La Poética del espacio. Pp. 70
33.Bosco, Henri. Citado por Bachelard. lbidem. Pp.71
34.Bachelar, Gaston. Ibidem. Pp.89
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No es por acaso que artistas como Yoshitomo Nara y Graf realizaran
un proyecto de instalacion conjunto con las pinturas del primero; en
las que construian la casa dentro del espacio de exposicién. De este
modo el espacio de exposicion contiene un segundo espacio, con lo
gue se crea un cierto aislamiento.

Yoshitomo Nara + Graf
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Yoshitomo Nara + Graf
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5.4. EL ARBOL COMO ELEMENTO DEL JUEGO CONECTOR CON
LA NATURALEZA ;EL AFUERA?

El bosque como espacio de juego remite a la infancia. Es el lugar
idoneo para “escapar” de los adultos, para esconderse, durante un
tiempo determinado. En él se incriben, incluso, mecanismos sociales
(los campamentos, las pandillas..). El escondite cobra mas sentido
pues, permite perderse por un momento, vivir aventuras (muchas
veces como verdaderos simulacros de las peliculas)... y es un lugar

propicio para el “final del juego”™®.

“El bosque sobre todo, con el misterio de su espacio indefinidamente
prolongado mas alla del velo de sus troncos y de sus hojas, espacio
velado para sus 0jos, pero transparente a la visién, es un verdadero
trascendente psicoldgico”®.

Recordando aquello de “Emilia habia jugado a hacerse una casa en
un rincén en la proa misma del barco” *” podemos relacionar la infancia
inventada con la casa del arbol. En este caso nos encontrariamos en
un estado ciclico del espacio: “salir” de la casa al bosque para “subir-
entrar” a la casa del arbol. Quizas por un sindrome de lkkaro, quizas
por crear un nuevo espacio ludico e intimo, dentro de otro espacio
intimo.

En el juego infantil, encontramos “la casa de mufiecas” como objeto
que recrea lo que devendra en la edad adulta. Es un intento de simular
la enmancipacion. Simular en un sentido de simulacro, ya que se
generan actitudes teatrales copiadas de los estereotipos adultos. La
casa del arbol, sin embargo, conlleva una paradoja: es un intento de
sentirse fuera del nido familiar para re-crear un nido externo en un
arbol. El sentido de elevacidén se percibe, y también el escondite;
aunqgue no es tanto un escondite sino un lugar de poco acceso, donde
los mayores no suelen subir.

35. Referente a Julio Cortazar en El Final del Juego. Obra que comentaremos mas adelante.
36. Birot,Pierre-Albert citado por Bachelard. Les amusements naturels. op.cit.Pp.192
37. Hughes, Richard citado por Gaston Bachelard. Tempestad sobre Jamaica.op.cit. Pp.173



Nunka tuve una kasa del arbol, 2008.

Composicion.

El trabajo plastico presentado en este proyecto trabaja esas dos ideas
de espacio vinculadas al bosque y a la casa. El caso de Nunka tuve,
una kasa del arbol, 2008, forma parte de esta idea. La ensonacién
que actua como el mas adentro proyecta un deseo de afuera, en lo
alto: la casa del arbol.

6. LEWIS CARROL. EL JUEGO EN A TRAVES DEL ESPEJO

Se considerd oportuno hacer un comentario sobre Alicia a través del
espejo por las relaciones que guarda con el estudio de esta Tesis.
Pues esta obra plantea lo siguiente: una estructura que ubica el juego
dentro de la obra, los arquetipos y relaciones de conflicto estan
relacionadas con dicho juego, es un buen ejemplo de la funcién del
juego “en si mismo” como arquetipo dinamico; dicho caracter dinamico
del juego en la obra habla del transito relacionado al devenir.
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En la obra de Lewis Carroll, Alicia a través
del Espejo, Alicia cruza un espejo y se ve
transportada a la extrafa realidad del autor,
donde todo lo que sabemos y creemos se
ve trastocado. Es transportada, y con ella
nosotros, a un mundo tan diferente del
nuestro como pudiéramos imaginar. Un
mundo donde la gente puede recordar lo
que pasara en el futuro, ya que conceptos
como el tiempo, la l6gicay la relacién causa-
efecto no tienen cabida en esta realidad.

En A través del espejo el contrapunto de la heroina lo marca la
melancélica estampa del Caballero Blanco que escoltara a Alicia hasta
el lindero de la octava casilla, donde ella ser& —simbolo de su entrada
en la adolescencia— coronada Reina, y se le pide que agite el pafuelo
en senal de despedida.

Lewis Carroll nos entrega una obra que abre mundos, lugares de
pasajes a través del tiempo y los espacios. Trascendencias del ser
mismo. Alicia no deja de avanzar por caminos ciclicos, no deja de
transitar ese bosque.

Alicia se re-significa en todos los tiempos por ser justamente un juego.
Un juego no disparatado o l6gico sino de correspondencias arquetipicas,
tanto espaciales como temporales. Personajes y situaciones se
corresponden y mantienen una relacién interdependiente

entre si. Relaciones de tipo dialécticas: correspondencias de tipo
arquetipicas con respecto al mito del origen, y correspondencias de
tipo temporales y sus relaciones con el juego.

Se rescatan de la situacion del juego dos instancias: la de la libertad
y la de las reglas propias del mismo. Hablamos de la responsabilidad
sobre uno mismo y sobre el juego del otro. Una persona al jugar se
pone en contacto con un plano en el que se trasciende el tiempo
convencional y se inaugura una nueva relacion con el tiempo: el tiempo
del juego.
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6.1. EL MITO DEL ORIGEN. EL ESPACIO

Podemos analizar en la obra de Carroll el uso de arquetipos, de
esencias que se reiteran y que pertenecen a todos los tiempos. El
autor los materializa en tanto formas e imagenes. Se trata de una obra
gue se basa en el mundo de la naturaleza (fauna-flora), en personajes
miticos, juegos de azar y destreza.

Alicia transita los espacios del tablero de ajedrez y su lector no es
pasivo, interviene en los pasos de Alicia.

6.2. CORRESPONDECIAS DE TIPO TEMPORALES Y RELACIONES
CON EL JUEGO. EL TIEMPO

Carroll nos introduce, mediante Alicia en un mundo de laberintos, de
instancias de damero: “estan jugando un partido de ajedrez, el mundo
entero es un gran tablero”®.

Se trata del sentido del azar, del despojo hacia las vueltas del destino.
La protagonista se encuentra en un mundo en el cual no conoce las
direcciones. El ajedrez, en esta obra, posee el sentido de la direccién,
de las reglas de sus movimientos y las consecuencias del mismo. Hay
una inauguracion de un nuevo tiempo, el tiempo del juego.

Carroll nos da el futuro de la protagonista y de la historia en si; lo que
nos habilita a pensar en el presente, nos ayuda a percibir el paisaje
de la historia sin el peso de lo que sucedera luego. La Reina
Roja invita a Alicia a participar en la partida de ajedrez:

“Un pebn puede avanzar dos casillas en su primer movimiento, ya
sabes. Asi que atravesaras de prisa la tercera casilla. Lo haras en
tren. [...] y en la octava casilla jSeremos reinas todas juntas y todo
sera fiestas y ferias!”®’.

38. Carroll, Lewis. cap.ll: El jardin de las flores vivas. Alicia a través del espejo.
39. Carroll, Lewis. Cap.ll, El jardin de las flores vivas. Alicia a través del espejo.
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Las situaciones y los encuentros con personajes se suceden de forma
ciclica entorno a la figura de Alicia. Las acciones se suceden dentro
de un tiempo propio, poseen principio y fin. Es un tiempo no lineal
que se concibe con correspondencias. Un ejemplo es el suefo de
Alicia: queda dormida y suefa la historia que se esta desarrollando
( como ocurre también en El Mago de Oz de Frank Baum ), en el
suefo encuentra un personaje, el Rey rojo, que la estd sofiando a
ella. Se eclipsan ambos suenos y la responsabilidad de tal suefio
queda en un tercero: el gato negro que suena con Alicia y con el Rey
rojo.

Alicia lleva el germen del “deseo de algo mas alla”, no es un escape
de la realidad, sino que es la realidad misma, dentro del tiempo del
juego.

El sentido del movimiento, de habilitar espacios y tiempos, le habla
al ser contemporaneo. El ser contemporaneo se realiza en diferentes
instancias, en diferentes casillas de un mismo juego. Un juego lleno
de raices que lo trasciende en tiempo y espacios.

7. EL JUEGO EN LOS CUENTOS DE JULIO CORTAZAR

En los cuentos de Cortazar el amor infantil pondra final al juego asi
como también lo llevara a una pérdida inexorable. Este factor se
concentrara durante tres fases: en la primera habra una felicidad
absoluta alejada del amor y concentrada absolutamente en el placer
ludico. En la segunda, esta felicidad se ira resquebrajando a partir de
la llegada de un amor apasionante y a la vez tormentoso. Y, en la
tercera etapa, el juego infantil se truncara y llevara a la frustracion,

el dolor y la pérdida.
Fotografia

que retrata a
Julio Cortazar
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Cortazar para procesar sus objetivos se apoya en referencias culturales,
notas, descripciones, personajes, simbolos, etcétera. En el mismo
mecanismo del juego se da una busqueda dinamica por encontrar un
espacio-sentido, un espacio-explicacion a la realidad del ser.

Para Cortadzar el juego tiende a romper con lo que nos esta
condicionando, con lo que no puede servirnos para asimilarnos,
refiriéndose a la cultura occidental en su "crisis y la quiebra total de
la idea clasica del homo sapiens" 49,

El hombre moderno, desde el periodo de la llustracidn, ha olvidado
este principio. Para nosotros el juego es recreacion y poco mas ; es
un método de descansarnos y olvidarnos plenamente de los asuntos
aburridos y rutinarios que nos atracan dia tras dia.

Para el hombre medieval era mucho mas. Este comprendi6 el concepto
del juego como un principio paralelo al divino impulso que habia
organizado el caos primordial. Lo que caracteriza la vida diaria es que
Sus sucesos parecen ocurrir al azar. Resulta en la vida del hombre
un caos que refleja y corresponde a aquella falta de orden original.
El juego elige ciertos elementos de la experiencia ordinaria y les
impone una forma que son las reglas y al mismo tiempo el aspecto
serio del ejercicio. Para Huizinga es imposible separar la accidn
recreativa de las funciones necesarias para mantener la vida . Desde
la época del hombre mas primitivo que dej6é sus dibujos en las cavernas
usado siempre como simbolo del orden divino o terrestre; si tenemos

en cuenta el papel del juglar-trobador espanol, el que no sbélo sabia
tocar un instrumento sino también componer la melodia, es decir, la
armonia que tocaba, vemos que la musica presenta una combinacién
perfecta de los dos polos del juego. Es seguramente una recreacion,
pero a la vez es siempre una cosa totalmente seria, ordenada y no
poco dificil.

40. Cortazar, Julio .Rayuela. Coleccién: Letras hispanicas. Pp.515 . Madrid. 2008
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Para hablar del amor como fin del juego en la obra de Julio Cortazar
empezaremos por analizar el sentido del juego en los cuentos de este
autor.

Con las grandes novelas Rayuelay Los Premios podriamos trazar la
idea de que toda obra es ludica ya sea como un juego a jugar por el
lector —es el caso de Rayuela— o en el ambito del lenguaje podriamos
ver el juego como una vision de la existencia ludica partiendo de esa
idea de que la vida esta sujeta al azar, siendo el juego un nexo de
encuentro con la realidad.

7.1. EL AMOR COMO FINAL DEL JUEGO

En los cuentos de Cortazar, el juego no servira Unicamente para
evadirse de la realidad sino también para recrear una realidad
inexistente. En Los Venenos, Cortazar emplea la maquina de matar
y el suefio como medio de evasion y via de acceso a la realidad. No
por casualidad estos medios son empleados, ya que segun el autor,
para comprender el mundo no Idgico hacen falta medios como el juego
y el punto de vista infantil, ya que estan lejos de medios racionales.
En Final del juego, el medio de evasion elegido sera el de la lectura,
que mas adelante eclipsara su tristeza y, finalmente, en Deshoras, el
medio se concentrara en el futbol. En Los venenos, es la maquina la
que crea este destino, mientras que en Final del juego y Deshoras
seran los mismos personajes. Analizaremos, entonces, el sentido del
juego en Final del juego, Los Venenos 'y Deshoras :
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7.1.1. EL SENTIDO DEL JUEGO EN “LOS VENENOS”

Este cuento relata la vida de una familia, en especial la de su
protagonista, un nino que se enamora de la nifia del jardin vecino; y
la irrupcion de una maquina letal que no sélo acabara con las hormigas
sino también con la ilusién edénica del amor infantil. En este caso el
juego consistird en matar, por lo que estara asociado con lo prohibido.

“(...) solamente le llamaba la atencidén que la maquina echaba humo
y que eso iba a matar todas las hormigas de casa (...)"*'.

Para Cortazar, la relacion entre el hombre y el mundo es absurda ya
que a medida que el hombre trata de comprenderlo no lo logra. Por
ello el hombre ha dividido la realidad entre hechos reales e irreales.
Sin embargo, para él, la realidad incluye todo lo que consideramos
normal o patolégico. Asi es que el suefio, la locura, los juegos, el
azar, aparecen constantemente en sus cuentos*.

7.1.2. EL SENTIDO DEL JUEGO EN “ EL FINAL DEL JUEGO”

Final del juego cuenta la historia de tres niflas que pasan sus ratos
libres jugando a juegos muy particulares: posan como estatuas al paso
de un tren. Sin embargo, una de ellas, Leticia, esta enferma (lisiada).
Al pasar el tren, un muchacho, que apenas si las puede divisar de
manera fugaz, se enamora justamente de ella. Asi es como una vez
mas, lo prohibido tendra un nuevo valor en el juego y, entonces, se
desplegara en esta historia un mundo de competencias, envidia,
afectos y ese mundo del paso de la infancia a la traumatica
adolescencia.

El final del juego se presenta desde un principio en las reglas que las
jugadoras conocen a la perfecciébn que, por mas complicadas,
elaboradas y sofisticadas que sean, se resuelven al ganar o perder.
Esta es una regla comun en todos los juegos de Cortazar, la que lleva
a la infelicidad si no se llega a cumplir.

41.Cortazar J. Final del Juego, Pp. 23
42 .Goloboff, M., Julio Cortazar: La Biografia, P p.26
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“(...) Con Leticia y Holanda ibamos a jugar a las vias del Central
argentino los dias de calor, esperando que mama y tia Ruth empezaran
su siesta para escaparnos por la puerta blanca (...) "*.

No por casualidad el autor emplea el ambito de las vias, ya que lo
que intenta hacer es crear un ambiente de misterio, al igual que en
el cuento analizado anteriormente, y para darnos un indicio de que
la muerte estad prdoxima.

También podriamos relacionar las vias del tren con la llegada venturosa
de Ariel que sera el nexo entre el juego y la muerte. La puerta blanca
sera también un factor clave, ya que seréa el pasaporte a la felicidad,
que se oscurecera con la llegada del amor inalcanzable y la
imposibilidad de cobijarlo.

7.1.3. EL SENTIDO DEL JUEGO EN “ DESHORAS”

Los protagonistas son tres: dos nifnos y una nifa: Doro, Anibal y Sara,
quien actuard como el eje del conflicto en la historia. Para estos nifios,
la base de su infancia y su pasatiempo predilecto era jugar a la pelota
y, asi, olvidarse de lo que ocurria a su alrededor. Al igual que en Los
Venenos 'y Final del Juego, el autor escogera la hora de la siesta, que
sera el momento ludico de plenitud:

“(...) en el potrero jugando al futbol en plena siesta (...) la libertad de
los juegos, el tiempo solamente para ellos (...) después de ganar o
perder o pelearse o correr, de reirse y a veces llorar pero siempre
juntos, siempre libres, duenos de su mundo de barriletes y pelotas y
esquinas y veredas (...)"*.

Esta cita demuestra que la hora de la siesta es el momento ludico,
ya que transcurre cuando los adultos estan ausentes para controlarlos.

44, Cortazar, J. Deshoras, Pp.106

43.Es importante remarcar el verbo “escapar”, ya que como siempre el juego es el intento
de escape y acceso a la realidad total y absoluta. Cortazar, J. Final del Juego. Pg. 181



Alli sera cuando ellos se sentirdn mas libres; y sera el punto donde
encontraran su verdadera satisfaccion. Es importante remarcar también
el polisindeton en la cita anterior ya que marcara el infinito horizonte
del paraiso infantil. Un mundo sin pausas, sin comas. La sucesion

del nexo copulativo “y” marcara el abismo del juego sin pausas ni
treguas.

La cita representara también el primer paso a la pérdida cuando los
personajes encuentran su verdadera felicidad. No obstante, cuando
aparece Sara, la hermana de Doro, se provocara el paso de esta
satisfaccién a la infelicidad, ya que actuara como el elemento conflictivo
en la vida de Anibal, quien se enamorara de ella.

“(...) Fue a lo largo de una bronquitis de quince dias que Anibal
empez6 a sentir la ausencia de Sara (...)” *°.

r

'ﬂ Binomio, 2008.
Diptico.Técnica mixta sobre
papel 60 x 80 cm.cada.

80 x 140 cm. en su conjunto
expositivo.

Como hemos observado en la obra de Cortazar se advierte un cambio
en el juego cuando aparece el amor. No muere el juego, pero adquiere
otro caracter mas cercano al deseo adulto. Esa es la base de la que
parte Binomio , 2008, que traducido al castellano viene a decir: “ no
puedo olvidar tu polvo pero realmente te he olvidado”. Se trata de
una pieza presentada en el proyecto de la presente Tesis.

45. Cortazar, J. Deshoras. Pp.108
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PARTE 2

(desarrollo procesual)




1.EL ESTUDIO COMO ESPACIO EXPOSITIVO

Se intodujo ”la infancia inventada” con Bachelard, y es ahi donde
reside el punto de partida para el espacio expositivo de este proyecto.
No resulta extrafno que el espacio donde se proyecta, se trabaja y
madura la obra sea el lugar mas idoneo para su muestra. Tenemos el
caso del artista japonés Yoshitomo Nara que hace del estudio un
espacio expositivo, de hecho, hace del espacio expositivo y su contenido
una obra.

En la pagina siguiente y la actual:
Yoshitomo Nara + Graf

Yoshitomo Nara (Hirosaki, Japdn, 1959) junto con el equipo creativo
Graf presentaron en el CAC de Malaga®*® su primera exposicion en
Espafna. La instalacion, realizada especificamente para el CAC Malaga,
consistiria en una serie de estructuras con una torre realizada de
maderas reutilizadas. En la base de la misma habria un espacio con
materiales desde el que se podia observar una habitacion, a modo
del estudio de Nara, con elementos relacionados con el trabajo diario
de este prestigioso artista (lapices, papeles, figuras, objetos...). En
estas estructuras se colocaron sus dibujos, pinturas y objetos. La
exposicién se completd con la proyeccion de un video, donde se vieron
los ultimos proyectos conjuntos de Nara + Graf realizados en diferentes
ciudades del mundo.

46. http://www.cacmalaga.org/exposiciones/2007/yoshitomonara.htm. 4/ 11/08
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Yoshitomo Nara, pintor, ilustrador y escultor, es uno de los artistas
contemporaneos mas influyentes de Japdn. Emergente del movimiento
Pop de los afios 90, en su obra se advierte la influencia del manga,
el graffiti y la masica punk-rock. Sus creaciones destacan por reflejar
una vision diferente a la vision idilica que los adultos poseen de la
infancia. Tras la aparente inocencia, optimismo y vulnerabilidad de
sus protagonistas se esconde el desencanto y cierta impotencia.

En esta ocasién, Nara expuso junto a Graf, con quien lleva colaborando
desde el afno 2003. Graf es una unidad creativa que disefa espacios,
mobiliario, productos de arte y comida y objetos con la intencidén de
mejorar el estilo de vida de la sociedad.

En este caso no se construye una casa en la proa de un barco como
la Emilia que cita Bachelard, se construye una exposicién en una casa.
El espacio dentro del espacio, la casa del arbol dentro de la sala de
exposiciones.
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Cierta relacion con estos trabajos de Nara tuvo una accién performatica
que realicé en el 2006 en el estudio que se propone en la presente
Tesis como espacio expositivo. Se trata de una série de dieciséis
fotografias que disparadas de un modo automatico, al azar,
documentaban el acto de recoger el estudio y mostrar la obra grafica
a la camara. De modo que se exponia el espacio de produccion en
su fase desordenada, hasta llegar al orden absoluto y la muestra de
la obra. En este caso la importancia recaia en el hecho de recoger y
ordenar el estudio como aquél que recoge su habitaciéon y deja de
forma ordenada la ropa que tanto aprecia.

And The Studio Rocks , 2006.
Serie de fotografias documentativas. Digital.
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And The Studio Rocks , 2006.
Serie de fotografias documentativas. Digital.
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And The Studio Rocks , 2006.
Serie de fotografias documentativas. Digital.

2.0BRA PLASTICA

A continuacion se muestran los trabajos que se presentan para el
proyecto expositivo, cuyo titulo De la kasa, del arbol, tiro porke me
toka es un juego en si y hace referencia al acto de exponer en el
espacio presentado. Se mostraran las obras montadas en el espacio
y a continuaciéon su memoria procesual.
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2.1. NUNCA TUVE UNA KASA DEL ARBOL

s

B

Conjunto de cuatro pinturas sobre papel realizadas con técnica mixta.
Para la ejecucion de esta pieza se realizdé un esbozo directo sobre el
papel, a modo de dibujo técnico para las partes geométricas.
Seguidamente, se realizo el dibujo organico con una gubia de grabado
incidiendo sobre el papel. Se realizaron los dibujos del follaje a modo
de coloreado infantil con lapices de colores . Posteriormente se pintd
con tinta china negra sobre las ramas dénde se habian realizado las
incisiones y se realizaron lavados después de 8 minutos de secado.
Los detalles finales, como el rosa y parte del follaje, se retocaron con
acrllicos. En el caso de Encontré mi madriguera se realiz6 con rotulador
permanente negro.

La eleccién de las técnicas son fruto de la experiencia personal al
haber realizado talleres de plasticas con nifios de edades comprendidas
entre los 3 y los 10 afos. La experimentacion de procesos que pudieran
tener atractivo para los nifios, en un sentido de busqueda de la "magia"
gue estos pudieran encontrar los materiales y sus resultados, ha sido
un aspecto positivo a la hora de elegir las técnicas adecuadas en
algunas piezas de este proyecto.
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La pieza esta estructurada en fragmentos, fragmentos de un suefo
que proyectan un deseo. Por ese motivo se eligieron los siguientes
formatos:

1. Fragmento de ramas y de la casa en marco de pino de dimensiones
30 x 3 x 40 cm.

2. Fragmentos de la casa y algunas ramas en marco de pino de 30 x
3 x 40 cm.

3. Fragmento de follaje en un marco de dimensiones 13 x 3 x 18 cm.

4. Fragmento con escritura en un marco de 13 x 3 x 18 cm.
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Nunca tuve una kasa del arbol, 2008.
Técnica mixta sobre papel,
70 x 3 x 60 cm. En conjunto.
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2.2. DE LA VERTICALIDAD DEL ZAPATO

PRE,

Se trata de una pieza instalada. Cuatro objetos la componen: dos
positivados de moldes realizados a unos zapatos de caballero, una
cortina y una fotografla de zapatos suspendidos en un cable de luz
de la calle.

La fotografia muestra unos zapatos , a contra-luz, colgados por sus
cordones.

Ha sido sellada en resina de poliester con carga y sin carga. La
dimension del conjunto es de 12,5 cm de ancho x 13 cm de alto y 4
cm de profundidad.

Se situa al lado izquiedo de la cortina, a una distancia de 141 cm del
suelo y a un palmo de la cortina, colgada con gancho de marco a la
pared.
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La cortina esta realizada
con un tejido al que llaman
"tela sin coser", es una fibra
de algoddédn que parece
papel, de un color blanco
roto. Mide 218 centimetros
de alto por 150 centimetros
de ancho.

Esta colgada con alcayatas que no se ven, fruncido. Ocho alcayatas
clavadas horizontalmente de modo consecutivo en el extremo de arriba
de la cortina, a una distancia de unos 10 cm entre ellas suspenden la
cortina.La tela se dispone de manera que, el volumen inferior de los
fruncidos tapan la boca de los zapatos.

El positivado de los zapatos se realizé en resina de poliéster con carga
impalpable. Se dejaron las juntas del molde y la salida de las coladas
para que permanecira lo que es, el positivado de un molde de unos
zapatos de piel de la talla 42.

Las medidas de cada zapato son 29 cm de largo x 15 de ancho y 20cm
de alto aproximadamente.

Se situan colocados bajo la cortina, en un gesto de timidez, de modo
qgue las puntas estan mas cercanas.
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De la verticalidad del zapato, 2008.
Instalacion,170 x 30 x 220 cm.
Dimensiones variables.
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2.3. ZANZARA

Zanzara es un conjunto de diez marcos blancos con diez estampados
en su interior. En este caso se ha utilizado como soporte los manteles
de cartén utilizados en los talleres realizados con nifios. En ellos ha
quedado la impronta de limpiar los pinceles, los "rayajos" que salian
de sus dibujos, los accidentes de los botes de pintura,las explicaciones
realizadas por la maestra...

Sobre este soporte se han realizado tres intervenciones con rotulador
permanente. Estas intervenciones constan de tres manos en el gesto
de dar pellizcos.

El titulo de la pieza, Zanzara, viene del italiano y significa "mosquito".
Se dejaron soportes sin intervenir para que respirara una narrativa no
lineal en la que la figuracion apareciera tres veces. La eleccion de este
numero es por una preferencia de un tiempo secuencial que en el cine
se denomina "numero de oro”.
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La composicién esta formada por siete marcos blancos de dimensiones
13 x5x 18y 10 x 5 x 15 centimetros en el caso de los soportes sin
intervenir, y de 10 x 5 x 15 centimetros en los soportes intervenidos.
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2.4. KIERO MI KASA DEL ARBOL

"Yo no kiero una kasa de munekas, kiero mi kasa del arbol" es una
declaracion de intencién realizada con técnica mixta sobre papel de
100 x 70 centimetros.

En el caso de esta obra de realiz6 un dibujo directo con rotulador
permanente negro y posteriormente se "rellend" con acrilicos de color
rosa fluorescente, blanco y gris.El papel que se utilizé de soporte es
de color crema.
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Kiero mi kasa del arbol, 2008.
Técnica mixta sobre papel,
100 x 70 cm.
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2.5. CUADRADO NEGRO SOBRE CALZAS NARANJAS

Cuadrado negro sobre calzas naranjas es una serie de tres dibujos
sobre papel couché de medidas 100 x 70 centimetros cada una. Sus
posibilidades de composicién en conjunto son variables.

Estan realizadas directamente sobre el papel. Primeramente se pulverizd
con spray de laca naranja y, una vez seco, se realiz6 el dibujo con
rotulador permanente negro.

Las tres imagenes son una secuencia del verso de una polaroid sobre
la zona genital. En esta pieza se vuelve a utilizar el numero de oro
como recurso temporal.

73






2.6. PIEDRA Y TIJERA

La obra aqui presentada esta formada por dos elementos: un dibujo
sobre papel Canson y un marco antiguo recuperado.

Se realiz0, primeramente, un dibujo a lapiz sobre el papel de medidas
21 x 32 centimetros. Seguidamente se le dieron aguadas en las zonas
que interesaba y se intervino con tinta china negra y rotuladores
fluorescentes. Para crear contrastes entre el material del papel y el
dibujo se intervino con acrilico blanco en algunas zonas. De esta
manera se crearon matices entre el blanco del papel y el blanco del
acrilico.

El marco fue recuperado de un rastrillo de Valencia. Fue lijado y
tratado, y posteriormente lacado en blanco electrodoméstico.

La intencionalidad que se le atribuye al marco en esta pieza es la de
recrear, de algun modo, un formato de retrato en el interior de una
casa de familia.
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2.7. CAZADOS

En esta pieza se da una situacion similar a la pieza Piedra y tijera.
Pues en Cazados se realiz6 un dibujo directo sobre papel de
dimensiones 70 x 30 centimetros, esta vez con rotulador permanente
negro. Se intervino con laca de spray plateado, pintura acrilica ocre
y rotuladores fluorescentes ( algunos de estos con relieve).

Paralelamente se recuper6 un marco, también de un rastrillo, de
medidas 70 x 4 x 84 centimetros. Se prepard y se lacd en blanco

electrodomeéstico.

En la escena aparece una mano que tira de la prenda de otra persona.
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Cazados, 2008.

Técnica mixta sobre papel,
70 x 4 x 84 cm.
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2.8. CURIOSO, COMO EL PLIEGUE PERO REDONDO

——

La composicién de esta instalaciéon fue ideada para que la disposicidn
de las imagenes quedaran a una altura superior a la de los ojos. Es
decir, que invitara a subirse en algo para poderla contemplar de frente.

La pieza esta formada por un calzador de dimensiones aproximadas
entre 60 x 30 x 55 centimetros. Se lacd en blanco y se precintd de
manera que quedara un volumen hundido en su acolchado.
Seguidamente se le practicaron tres incisiones de manera que se
pudiera observar el relleno de dicho acolchado.
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Otra componente de la pieza es el cofre-marco lacado en blanco unido
por dos bisagras y de medidas 40 x 6 x 30 cm. En su interior se
disponen dos dibujos a rotulador negro sobre papel de seda que
trasparentan unas cartulinas rosas fluorescentes.

Una vez realizados los dibujos, para afadirle una nueva dimensién
narrativa , se opté por arrugarlos y desplegarlos después como si
hubieran sido desechados.

P
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Curioso, como el pliegue
pero redondo, 2008.
Instalacion,

60 x 180 x 40 cm.
Dimensiones variables.




2.9. ADAGGIO DE UNA GALLINA

Addagio de una gallina es una serie de seis dibujos sobre papel couché
de dimensiones 50 x 60 cm. Cada uno.

Se pintd con rotuladores permanentes y después se borré de manera
que dejaran restos de color. Posteriormente se realizaron dibujos
directos mientras se contemplaba un espejo. La secuencia de seis
estd compuesta por planos cerrados.

Los dibujos fueron enmarcados en blanco.
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Addagio de una Gallina, 2008.
Rotuladores sobre papel Couché
160 x 2,5 x 148 cm.
Dimensiones variables.



2.10. ET SIC IN INFINITUM
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Para realizar esta instalacién se precisaba una vitrina que no resultara

ostentosa. Para ello se tomaron las patas de hierro de una mesa de
40 x 60 x 40 cm. Se lacaron en blanco y después se lijaron. En su
interior se dispuso una base de madera forrada con fieltro negro, de
manera que quedara enmarcado un cuadrado negro por los margenes
blancos.

En el interior se dispuso un fajo de veintiuna cartas de juego blancas,
ajustadas con un cartén y una goma. La carta numero diecisiete
sobresaldria de tal manera que dibujaria un cuadrado blanco sobre el
cuadrado negro. Sobre este soporte se colocé un metacrilato de 40
x 2 x40 cm.

A dos palmos de la vitrina, colgado en la pared, se dispuso una carpeta
algo mayor al Din A-4 con una serie de permutaciones. Estas fueron
escritas sobre papel de patronaje de tal modo que trasparentara
(cuatro hojas de permutaciones).
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En una de las patas de la vitrina se colocd un ultimo papel doblado
como punto de apoyo para una pata coja. Como una cufia de carton.
En este papel se escribié una permutacidén basica:
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Et Sic in Infinitum, 2008.
Instalacion,

45 x 160 x 45 cm.
Dimensiones variables.
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2.11. RINCONES

Rincones es una composicion que consta de doce imagenes, de las
cuales cinco son fotografias de ampliadas en 13 x 18 cm. y siete son
dibujos a modo de tiralinea blanco sobre papel negro de dimensiones
10 x 15 cm. cada uno.

Las fotografias fueron realizadas en un formato analdgico
posteriormente digitalizado y retocado.

En el caso de los dibujos, se realizaron sobre papel Basic negro con
un rotulador de tinta blanca.

Esta pieza se instala como conjunto heterogéneo, con una disposicion
aleatoria espacialmente.
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Rincones, 2008.

Grafica y fotografia sobre diversos
soportes,100 x 3 x 80 cm.
Dimensiones variables.
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2.12. MUESTRARIO

Too DRUNK.
T00 DRUNK.

La pieza aqui presentada es un a instalacion
grafica titulada Muestrario. Formada por
cuatro dibujos sobre papel Basic de formato
Din-A4. Tres de ellos sobre fondo negroy y
cuatro sobre fondo blanco.

Se realizaron dibujos directos con rotuladores
especiales fluorescentes, blanco y negro, y
se protegieron con metacrilato para ser
instalados en el espacio expositivo.
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Muestrario, 2008.
Rotuladores sobre cartulina,160 x 200 cm.
Dimensiones variables.
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2.13. BINOMIO

El caso de Binomio es una pieza conformada por dos pinturas sobre
papel en un formato 60 x 80 cm. cada uno y montadas en marcos
blancos y protegidos con cristal.

Primeramente se realizd unos dibujos sobre el papel mediante incisiones
con gubia. Aleotariamente se dieron matices con cera Madler de color
sosa y blanco. Seguidamente se pintaron las zonas de incisién con
tinta china negra de un modo gestual y se realizaron lavados. Para
finalizar se dieron acabados con acrilico blanco.
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3. BOCETOS REALIZADOS

En el modo de proceder en la cuestién practica del presente proyecto
no se realiz6 boceto ninguno, porque el modo de actuacion fue un
proceso directo. No obstante se realizaron apuntes de las primeras
ideas. A continuacidén se muestran imagenes de tales apuntes.
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4. PLANO DEL ESPACIO Y PRESUPUESTOS
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. Muestrario, 2008.

. Cuadrado negro sobre calzas naranjas, 2008.

. Kiero mi kasa del arbol, 2008.

. Binomio, 2008.

Curioso, como el pliegue pero redondo, 2008.

- Cazados, 2008. 8. Nunka tuve una kasa del arbol,
. De la verticalidad del zapato, 2008. 2008.

9. Rincones, 2008.

10. Et sic in infinitum, 2008.
11.Piedra y tijera, 2008.

12. Addagio de una gallina, 2008.
13. Zanzara, 2008.
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PRECIO UNIl:)AfD T(

DTAL

ADDAGIO DE UNA GALLINA

] Ih-A

D ~ O 4 o WP n J v 4 A DN
- I"dpb'l COUCTIC OoU X /U CITl o unia. o a,2u
- Rotulador permanente unfdl TR, 4
- Marcos blancos doble cristal 6 unid. 49 99€ 799 ¢

CUADRADO NEGRO SOBRE

CALZAS NARANJAS

- Papel couché 100 x 70 cm 3 unjd 1,40€ | |4

- Rotulador permanente 1 un|d 1,20 € 1

- Bote Spray laca naranja 2 un|d 2,60 € 5

Marcos pino-100-x-70cm 3 unjd 53-€ 3

16¢

MUESTRARIO——

- Papel Basic A4 7 unjd 0,30 € 2

- Rotulador permanente 1 un|d. 20 € 12

- Rotuladores fluorescentes 6 unjd 2,20 € 13

- Metacrilatos recuperados 7 unid 0€
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PREC IO UNIEAéD TOTA
CURIOSO, COMO-EL-PLIEGUE PER
REDONDO
- Papel Seda A3 2 unid. 0,50 € 1
- Rotulador permanente 1 unid. 1,20 € 1,20
- Cartulina florescente A4 1 unid. 2,20 € 3,20
- Marcos-cofre 1 unid. 69,99 € 69,99
- Calzador antiguo recuperado 1 unid. 0% 0
- Precinto adhesivo 1 unid r,FnAE ,80
Spray-laca blanco
electrodomestico 1 Unid. 4,99 € 4,99
80,18
rncones | LUEITEERC P LT D
- Papel Basic A4 4 unid. 0,30 € 1,20
- Rotulador permanente 1 unid. 1,20 € 1,20
- Marcos 13 x 18 cm. 5 unid. 7,99 € 30,98
--Marcos-10-x-15-cm 7-unid. 996 41,9
=Fitm-85-mm 1 unid 4,99°€ : ?9 '
-'Revelado y ampliacion de 5 unid 2,64 € 13,20
negativos
02,47




PRECIO UN DEA[) TOTAL

BINOMIO |
- Papel 60 x 60 cm. 2 unid. L 18% 129
- Marcos recuperados. 2-unid € 12%
- Cera Madler 2 unid. ),40 € 0,80 €
Gubia 1 unid. 12§ 12.€
- Tinta china 1 unid. 4 £ 4 €
- Acrilico blanco 1 unid. 320€ | B20¢€
4%

ZANZARE

- Papel-carton recuperado 1 unid. 0% 0 13
- Rotulador permanente 1 unid. 120 € 1,20 €
Marcos 13 18 cm. Sunid || 7,096 | 9.9
- Marcos 10 x 15 c¢m. 4 unid. 5,99 € :23:,9643

69,11 €




PRECIO UNISAD TOTAL
ET SICININFINITUM
- Patas de hierro recuperadas 1 unid. 0€ 0€
- Baraja de cartas 1 unid 0,60 € 0,60 €
- Papel patronaje 4 unid| 0,30 € 1,20 €
Carpeta unid 2 € 12 €
Metacritato unid 0€ 40 €
53,80 €
PAPEL Y TIJERA
- Papel Canson 50 x 70 cm. 1 unig 4,506 4, 50€:
Rotuladores fluorescentes 1-unid 2,20 2,20 €
Tinta china I-unig 4 € 4%
- Acrilico blanco unid 3,20 € 3,20;€
- Acrilico fluorescente unid 3,80 € 3,80 €
- Spray laca blanco 1 unig 499 € 4C9 €
electrodomestico
Marcos recuperados 1-unic 6 € 6%
8,69 €




PREC 0 U NED a_r; TOTAL
KIERO MI KASA DEL ARBOL
- Papel Canson 100 x 70 cm 1 unid. EE> 3€
- Acrilico-blanco 1-unid 3,20-€ 3,40.€
- Acrilico fluorescente 1 unid. 3,80 € 3,80 €
- Rotulador permanente 1 unid. 1,20 € 120 €
- Marcos pino 100 x 70cm 1 unid. 53 € 83 €
 leudoe
NUNKA TUVE UNA KASA DEL ARBOL
- Papel Canson 100 x 70 cm 1 unid. 3¢€ 38 1L
--Acrilico-blanco 1 unid. 3,20 € 3,40 €
- Acrilico fluorescente 2 unid. 3,80€ 60 €
- Lapices c’Arandache 2 unid. 2,20 € 4,40 €
- Marcos pino 13 x 18 cm. 2 unid. 12€ 24 €
Marcos pino 30 x 40 cm:. 2 unid. 24 € 86
- Glbia 1 unid. 12¢€ 12€
112,30 €
4




PRECIO UNIDAD | TOTA

CAZADOS

-"Papel Canson 100 x 70 cm. 1 unid. 3 3
- Rotuladores fluorescentes 1 unid. 2,20 € 2,20
- Acrilico 1 unid. 3,20 € 8,20
- Acrilico plateado 1 unid. 3,80 € 3,80
=Spray tacablanco : +unid: 1,99 € 19

electrodomestico
- Marcos recuperados. 1 unid. 6€ 6

DE LA VERTICALIDAD DEL ZAPATO

=Resina de poliester 2 kg 6,95 € 113,20 €
- Escayola 5 kg. 0,75 € 3,75 :
- Ampliacion de fotografia 1 unid. 264 € 2,64
- Tela 3m. 5€ 15

34,57
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5.CONCLUSIONES

La Tesis presentada tiene un caracter teodrico-practico. Si bien, ha
sido fundamentalmente practico, en el desarrollo del proyecto ha sido
pertinente y adecuado el planteamiento del tema a modo de ensayo.
Se han presentado ideas, teorias y referencias que se han barajado
en el proceso, de modo que lo han modificado, enriquecido y le han
dado cuerpo y consistencia. E incluso, en algunos casos, han definido
la misma obra a hacer.

El motivo de realizar el Master de Producciéon artistica
fundamentalmente fue el de llevar a cabo un proyecto practico con
una base tedrica que creciera durante el proceso. En este sentido el
Master ofrece un apoyo tedrico excelente y, algo muy importante, el
apoyo de un tutor. El objetivo ha sido desde un principio realizar un
proyecto consistente, en el que la produccion de obra tuviera una
base conceptual que se desarrollaria en conjunto con la produccién.
Podriamos clasificarlo como un sistema de retroalimentacién procesual.

Ha sido fundamental para el desarrollo de este proyecto tener en
cuenta desde un principio que la finalidad seria la produccién de obra
plastica en coherencia con un proyecto teérico. Motivo por el cual, se
ha tratado de realizar el trabajo practico, en la medida de lo posible,
en las asignaturas que ofrece el Master de Produccidén Artistica.

Se plante6 un proyecto a partir de la idea de juego como método
dialéctico en la obra plastica. Pero a medida que el proyecto avanzaba,
esa idea de juego se convertiria en el propio proceso. Como se ha
comentado anteriormente la vida esté sujeta al azar, y al azar ha
estado sujeta la produccién. De este modo el proceso ha sido un
juego, un juego sério, es decir, su premisa ha sido la del disfrute en
la produccién, y que posteriormente ésta produjera un disfrute. Como
consecuencia se da en este proyecto una obra que sonrie, que de
algun modo convierte el drama en comedia, huyendo siempre de la
teatralidad.
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El conjunto de obra se ha contextualizado en un proyecto expositivo
muy determinado: utilizando como espacio expositivo un estudio
familiar. El simulacro que se produce en esta accidn es comparable
al simulacro del juego y del arte, pues se trata de una accién que es
un juego que juega a jugar. No obstante el conjunto de piezas que se
exponen tiene capacidad para ser expuesta en diferentes espacios,
ya que cada una de las piezas generan su prépio lenguaje.

Se ha comentado en la presente Tesis la cuestién del binomio
arte / juego, no es por acaso si tenemos encuenta el siguiente esquema:

ARTE - VIDA / VIDA - JUEGO

\/T\/

ARTE / JUEGO
A

N

ARTE (VIDA) JUEGO

~_

ES UNA RULETA Y LA VIDA
ESTA EN MEDIO, EN EL EJE.
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Que el arte imite a la vida, o la vida imite al arte ha sido motivo de
discusidn de los poetas durante siglos. La cuestidn que aqui se plantea
no es esta, no se trata de imitar, se trata de que un concepto no exista
sin el otro. Se trata de binomios. Evidentemente el Arte no es sin la
vida, pero .. .;es la vida sin el arte? Esta Tesis tiene una postura a
favor porque el arte es capaz de convertir el drama y la tragedia en
imagenes. Es capaz de embellecer la vida. Asi como el juego reordena
la vida en la medida que su tiempo y espacio adquieren otro caracter
no fictcio. El ser humano se redefine con el juego y el arte dentro del
concepto que llamamos vida.Si jugamos a vivir y vivimos el juego, no
existe uno sin lo otro. Como no existe el yo sin el otro.

Hemos analizado la relacion existente entre arte y juego ligeramente.
Porque en este proyecto se asume desde un inicio que la practica
artistica conlleva una intencion vinculada al arte y ligada al juego.
Este proyecto comenz6 con un interés de los usos del humor a manos
del arte actual, y de la produccidén personal. La disposicion animica
activa, voluntaria, con la que el artista se enfrenta a la creacion entra
en la nocién de juego asumiendo que es una practica creativa en si.
Todo artista afronta la cuestion de qué hacer, y lo que es muy
impotante, como hacerlo.

En definitiva es una de forma posicionamiento ante la creacién en una
actitud que toma el arte como vida y la vida como juego. Asi resolvemos
el dilema del qué hacer y como hacerlo, convirtiendo la vida en arte
mediante el juego y el humor, con una sonrisa que puede tener matices
amargos e irénicos.

Con estas conclusions se entiende que la propia préactica artistica y
sus procesos tienen tanto interés como la obra final. Por eso el vinculo
gue se genera entre la produccion y el espacio donde se produce es
fuerte. El entorno ha de ser adecuado, ha de acoger como acoge la
casa, el hogar. Concepto al que nos hemos referido en la presente
Tesis, sustentado principalemente , en las lecturas a Gaston Bachelar
en La poética del espacio.
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El estudio escogido para la exposicion del proyecto entra en el ambito
del hogar por las siguientes cuestiones: (adentrandonos en lo personal)
dicho espacio pertenece a la familia y esta hubicado en el domicilio
familiar. Ha sido el lugar donde se han dado las primeras inquietudes
por la produccién plastica y donde se ha compartido esta “ forma de
vida” con el resto de la familia. Por lo tanto este proyecto no deja de
tener un cierto cufo biografico que no pretende ser evidenciado pero
que subyace en el método. Creandose asi un vinculo importante
entre el sery el espacio, sujetos a las nociones de espacio-tiempo.
El aislamiento que se produce en el estudio es similar al que se ha
comentado sobre la casa en la presente Tesis. EIl estudio contiene
ese aspecto intimo de introspeccidén, que como en el juego, crea un
parentesis temporal encuanto que se aisla al resto de vida cotidiana.
Es un espacio ritual.

Asimismo, el juego es entendido desde el artista, pues como creador
juega y produce la imagen u objeto del fendbmeno como producto
artistico de su impulso, en el cual se encuentra a si mismo y se
autocontempla. El artista como jugador, abierto a toda posibilidad
creadora, se adentra en lo informe, caédtico, disarmédnico y lo
transforma. De este mismo modo se da la pluralidad de lo aparente
individualizado, ya que posteriormente la obra debe generar su prépio
discurso.En cierto modo el artista juega al escondite. No sienpre sabe
exactamente qué o a quién busca, pero existe una necesidad de que
algo tiene que encontrar. Incluso si lo encuentra, lo cifra, lo esconde
0 se esconde, con el deseo del sobresalto de ser encontrado.

Escapando de la introspeccién, y de su espacio: la casa, el estudio...
corremos al esterior buscando otra libertad espacial como el parque,
el bosque... En este proyecto se ha presentado varios conceptos
referentes a la casa del arbol. Este es uno de los temas que se dejan
abiertos a una ampliacion posterior, pues las obras realizadas sobre
la casa del arbol funcionan a modo de ensayo plastico proyectual.
Es decir, es la proyeccidn de unas ideas sujetas a un posterior
desarrollo mas exhaustivo. La casa del arbol deja su puerta abierta
para comunicar el mundo exterior con el interior, considerando
importante la comunicacion entre estos dos.
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Para concluir cabria recalcar que el proyecto de la presente Tesis
queda abierto a un posterior estudio para la realizaciéon de una Tesis
Doctoral, o un proyecto expositivo de mayor magnitud.
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