


Resumen

Proyecto de investigacion y practica artistica que se centra en estéti-
ca digital y diseno de interfaz, abarcando las lineas de estudio de los nuevos
medios y entornos 3D. Este proyecto radica en la creacion de un museo a partir
de componentes 3D de libre acceso y de profundizar en el concepto del humor
en los nuevos medios y el arte contemporaneo. Esto es posible a través de la
creacion de un anti-juego experimental que utilice el humor como punto de par-
tida y como recurso principal.

Palabras clave: Humor, Videojuego, Entornos 3D, Experimental, Memes

Summary

Artistic research and practice project that focuses on digital aesthetics
and interface design, covering the topics of new media and 3D environments.
This project lies in the creation of a museum from freely accessible 3D compo-
nents and delves into the concept of humor in two environments: new media
and contemporary art. This is made possible by the creation of an experimental
anti-game that uses humor as a starting point and as the main resource.
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1. Introduccion

Este trabajo, que se presenta como un trabajo de investigacion teorica y
practica artistica, tiene como objeto el estudio del humor en el arte contempora-
neo y los nuevos medios, abarcando las lineas de estudio de los nuevos medios
y entornos 3D.

El humor ha sido uno de los motores que ha movido la humanidad pero
siempre ha estado en un segundo plano epistemolégico, no siendo ningun centro
del mismo, sino como algo considerado banal, pasajero y cotidiano.

En la historia de la estética, la mayoria de autores sirvan como ejemplo
Aristételes en la Poética (2013), Kant en su Critica del juicio (2013) o Hegel en
sus Lecciones de estética (2007), el humor era considerado como una actividad
moral, dejando al margen el estudio de aquellas obras cuyo contenido fuera
eminentemente humoristico, concibiendo que ese caracter las convertia en algo
trivial sin ambicion alguna. Por otra parte, a lo largo de la historia del arte y so-
bre todo en la antigiedad, mientras la seriedad se aduefaba de lo sagrado, el
humor estuvo ligado a lo profano, presente en los carnavales, pinturas grotescas
y lo ridiculo en general.El humor aparece de forma temprana en el desarrollo
de la teoria psicoanalitica, su primera aparicion la hace en la obra El chiste y su
relacion con lo inconsciente escrita en 1905. Freud defendia el desplazamiento
humoristico como un proceso de defensa, es decir, como una forma de afrontar
la realidad. Y es que usamos el humor como una herramienta mas en cualquier
ambito, desde el mas intimo o informal al mas publico o formal. Mas tarde Char-
les Mauron en su libro Psicocritica del género comico: Aristéfanes, Plauto, Te-
rencio, Moliere de1997, afronté el problema de la falta y escasez de teoria sobre
la comedia, revisitando y analizando las obras de los autores mas destacados
desde la época clasica hasta Moliere.

Gracias al avance de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comu-
nicacion) y los nuevos medios surgen nuevas herramientas que cambian las
formas de ver y comprender la realidad, y es por esto que surge una necesidad
personal imperiosa de comprender esta realidad a través de los ojos del humor,
de entender sus limites, llegar a utilizar estos conocimientos como un vehiculo
conductor por el cual establecer una creacion artistica, encontrar en ésta una
identidad personal y reivindicar el espacio que merece el humor en el mundo
artistico contemporaneo.

Teniendo en cuenta esta primera aproximacion general acerca del objeto
de estudio del presente trabajo, podemos decir que nos planteamos, para abor-
dar una acotacion del tema , los siguientes objetivos:



Objetivos generales:

-Investigar sobre las manifestaciones del humor en el arte y la cultura contempo-
ranea, teniendo en cuenta las TIC.

-Realizar una produccién visual que conceptualmente se encuentre conformada
por el humor negro y el posthumor.

Objetivos especificos:
-Investigar sobre el papel del humor negro en los nuevos medios

-Encajar el humor negro dentro de la producciéon cultural contemporanea vy los
nuevos medios, usandolo como motivo para crear una pieza artistica

-Estudiar los limites del humor, entender si existen estos limites y tratar de expli-
carlos

-Buscar un estilo propio utilizando el humor como punto de inicio.

Para alcanzar estos objetivos la metodologia que se utilizara para este

proyecto de investigacion estara basada en la practica artistica, en una linea de
investigacion que Desmond Bell llamaria "Estudio critico y practicas creativas
vinculadas a los media" en la que la practica conduce a la teoria.
La metodologia que se plantea seguir es inductiva, basada en el analisis de
los casos particulares y las manifestaciones concretas del humor para extraer
cuestiones generales y afirmaciones mas extensivas. Por otra parte, la forma de
proceder ha ido alternando entre la investigacién bibilografica y de casos con la
practica concreta que se planteaba hacer, de tal manera que se crea un proceso
de retroalimentacion mutua que permite el avance del trabajo.

Este trabajo se divide en dos grandes partes. En la primera se trabaja el
tema de las especificidades del humor, sus tipologias y formas, con una aten-
cion especial al humor negro, abriendo, ademas, un breve analisis de cuales
han sido las mutaciones y especificidades en relacion a las nuevas tecnologias
y la difusion y mutacién a través de los memes. Por otra parte, desarrollamos
también en este gran bloque el concepto de juego y el de videojuego para
entender aquellas particularidades del mismo en las que se produce una inte-
raccion con el humor. En una segunda parte se presentan los resultados de la
interaccion entre los dos grandes temas que se plantean en la practica con una
propuesta de produccioén artistica en la que se descentran los ejes tradicionales
de produccién de los dos conceptos trabajados. Se desarrolla un “antijuego” en
cuya dialéctica se recogen varias propuestas que son resultado de la interac-
cion entre humor y tecnologia, siendo dicha interaccidn lo que se considera la
aportacion fundamental de la presente investigacion al campo del humor.



2. El humor y sus definiciones

“El humor es, ante todo, una posicion ante la vida.”
(Fernandez, W. 1922)

Segun el diccionario de la Real Academia, el humor es genio, indole o
condicion, especialmente cuando se manifiesta exteriormente. EI humorismo,
por tanto, es la manera graciosa o irénica de enjuiciar las cosas; y el humor
negro es aquella forma de humorismo que se ejerce a propoésito de cosas que,
contempladas desde otra perspectiva, podrian suscitar piedad, terror, lastima o
emociones parecidas. Aunque se posicione en el lado contrario al drama, el hu-
mor o el humorismo ha creado una forma distinta de reflexionar y ver la realidad.
Es por este motivo que podriamos decir que, si cambia la forma de reflexionar
y ver la realidad, necesariamente tiene que cambiar la forma de ver el arte. Asi,
podemos considerar que:

“En el espacio mediatico, lo que antes podia tratarse como una frontera
que separaba netamente lo real y lo ficticio, se debilita en la medida en que se
hace menos precisa la diferencia entre lo virtual y lo real” (Ramirez, M.1:2003)

Pero, ¢Qué es el humor? ;Qué relacion mantiene el humor con el arte
contemporaneo y los nuevos medios? ¢ Existe algun limite que diferencie qué es
lo que podemos considerar humor y qué no, algo que en ningun caso produzca
la conmocion de la carcajada?

Hay que tener claro que no existe una definicion universal de humor que
englobe todos y cada uno de los vértices que lo componen, ya que se trata de un
concepto cultural, al que, ademas se le anade una capa de subjetividad pudien-
do por tanto variar dependiendo de quién lo defina. Aun asi, es posible diferen-
ciar varios tipos o métodos de humor. A grandes rasgos existen diez variedades
que podemos catalogar como “diferentes”, entendiendo la dificultad que supone
clasificar conceptos y términos que convergen y se separan continuamente. Va-
mos a analizarlos brevemente.

El primero de estos es el humor absurdo o surreal, con afinidad a lo gro-
tesco. Utiliza expresiones verbales o escritas, asi como representaciones, que se
refieren a situaciones imposibles o incoherentes con relacion a la cotidianeidad
que se manifiesta de forma objetiva. Esta clase de representacion humoristica
puede resultar dificil de comprender, puesto que también se puede aplicar esta
denominacion para situaciones o circunstancias que no tienen ningun tipo de
sentido y que a priori no tienen una explicacion légica. Aunque paradoéjicamente
este humorismo es capaz de vislumbrar lo esencial de la realidad.

El segundo es el humor blanco, una clase de representacién fundamenta-



da en una idea humoristica limpia o sana, sin connotaciones negativas o crudas.
Esta pureza deja de lado la burla, el cinismo, la ironia, el racismo y el sexismo,
entre muchas otras. Se trata de un humor de caracter infantil, apto para toda
clase de audiencias.

En tercer lugar, el humor crudo, aquel que incide en situaciones vergon-
zosas, ridiculas y dolorosas para los que se ven involucrados. En la cultura an-
glosajona, existe una palabra concreta que define esta forma de humorismo, lla-
mado slapstick (“bufonada”, “payasada”, “golpe y porrazo”). Este tipo de comedia
fisica también incluye altas referencias sexuales explicitas, palabras obscenas,
vulgaridades y todo tipo de crueldad relacionada con el cuerpo. Tal y como diria
Kayser:“Lo grotesco es una estructura. Podriamos designar su indole con un giro
gue se nos ha insinuado con harta frecuencia: lo grotesco es el mundo distancia-

do” (Kayser, W 1964:224)

En relacion al anterior, podemos diferenciar otro tipo de humor: el grotes-
co. Este tuvo su origen en lo relacionado con la alteracion de la estética tradicio-
nal, utilizando lo contrario a la belleza y la proporcion. Una de las posibles defi-
niciones considera que lo grotesco designa aquello extrafo, ridiculo, fantastico,
irracional y excéntrico. En este caso es necesario resaltar que este es uno de los
tipos de humorismo mas presente en las artes, tales como la pintura, la literatura
y la escultura. Un claro ejemplo son las caricaturas, que elevan al absurdo las
proporciones jugando con los defectos y la fealdad de las cosas o las personas.
Estas deformaciones dan paso a una mezcla de emociones, donde se unen la
angustia, lo terrorifico y la desazoén, incorporando un estado ilégico y surreal en
lo grotesco, que resulta en una sensacion familiar y extrafia llena de desconcier-
to.

Derivado de la cultura informatica surge el humor hacker, con bromas
recurrentes sobre lenguajes de programacion, extensiones de archivos, codigos
y especificaciones que a menudo se entenderian solamente por aquellos familia-
rizados con el mundo informatico.

El humor satirico, por otra parte, es aquel que se utiliza a modo de criticay
denuncia, con tendencia didactica, moralizante y usada para evidenciar de forma
ridicula los vicios y defectos de la raza humana.

Confundido muchas veces con el satirico, el humor sarcastico es la mani-
festacion humoristica que tiene una naturaleza cruel, mordaz y sadica. Cercano
a la parodia, su fundamento radica en la degradacion del objeto o sujeto al que
va dirigido creando un desprecio intencionado que sirve como mofa o burla. Den-
tro de esta categoria entra la ironia, relacionada con la rebeldia contra el statu
quo.



Otra de las variantes es el humor seco o Deadpan, un tipo de humorismo que
esta relacionado con exponer aquello que se considera gracioso sin ningun tipo
de expresion corporal. El interlocutor no muestra ningun tipo de emocion, resul-
tando un mensaje mondétono, informal, serio y natural al mismo tiempo.

Muchas de las categorias anteriormente enunciadas utilizan recursos obs-
cenos, lenguajes vulgares o sexualidad explicita, pero estos recursos son mas
propios del humor verde, el cual solo utiliza esta clase de recursos de naturaleza
vulgar, subida de tono e incluso de mal gusto.

Y por ultimo lugar, el humor que en este trabajo nos ataie, nos preocupa
y nos fascina, y el cual trataremos de investigar, despellejar, desmembrar, frag-
mentar, dividir, trocear, despiezar, rajar, hender, quebrar, separar, unir, repartir,
romper, juntar, segmentar, cortar e incluso utilizar: el humor negro. EI humor ne-
gro se origina en contraposicion al romanticismo del siglo XX. En esencia, trata
temas como el pesimismo, la muerte y la tragedia humana, la parte oscura de la
vida y lo patético del ser. Esta clase de humor engloba los antes mencionados
humor absurdo y grotesco, y también se vincula con la ironia, el sarcasmo, la
satira y el escepticismo. Se trata de una forma de ver temas oscuros, polémicos,
dolorosos y controvertidos para las personas, cuestionando la fibra moral de la
sociedad, la tendencia a ser correcto y el rol que debe llevar a cabo el ser hu-
mano. Es una forma de afrontar y ver la parte negativa de la vida en general, y
es por estos motivos que se utiliza para crear burla de la politica, la religion, la
guerra, la violencia, la discriminacién y la sexualidad, pasando por muchos te-
mas delicados como el terrorismo, la drogadiccion, el racismo, la violacion y las
discapacidades entre muchos otros.

El humor en general y humor negro se han visto afectados por los nuevos
medios y la contemporaneidad, ya que con las mutaciones culturales y sociales
también evoluciona nuestra percepcion de la realidad y por tanto, nuestra forma
de percibir y hacer humor. Hay que tener en cuenta que, al tratarse de algo esen-
cialmente ligado a las convicciones sociales y a la subjetividad, las opiniones y
reacciones respecto a hacer bromas, chanzas u obras sobre temas polémicos o
serios puede variar dependiendo del espectador y que por tanto, hay que espe-
rar cualquier tipo de reaccion del receptor independientemente de la obra puesto
que nunca sabremos con toda conviccion el espectro de tolerabilidad del mismo.
Y esto es importante por el tipo de humor que se utiliza a lo largo de esta inves-
tigacion tedrico-practica, que no es otro que el humor negro.



3. El arte de hacer humor

Ahora bien, ¢ Es posible estudiar la relacion entre el humor negro y la pro-
duccidn artistica? Arte y humor nunca han acostumbrado a congeniar del todo, a
pesar de compartir la transgresividad, la reflexion y el juego en libertad. Ligados
a la premisa de la seriedad a lo largo de la historia, los academicistas siempre
rechazaron todo aquello que no encajaba dentro de limites estipulados escuda-
dos en el ideario de lo sagrado. En muchos casos existia el rechazo sistematico
a todo aquello considerado profano. Lo profano siempre ha estado ligado o vin-
culado con los carnavales, a las pinturas grotescas y lo ridiculo. Esto evidencia
el enlace entre lo profano y el humor, y entre lo sagrado y la seriedad. Con esta
premisa podemos entender que el humor ha estado presente desde los inicios
del arte, sélo que en un segundo plano. Entonces, a partir del humor tratare-
mos de derribar las puertas de la seriedad que protegen el mundo del arte para
pervertirlo con nuestras ideas humoristicas y abrirnos paso con suma violencia
hasta que la relacion entre humor y arte sea reconocida ¢Pero como realizar
semejante hazafia perversa?

Esta incdégnita se responde buscando en el pasado reciente de la historia
del arte, puesto que esta accidén ya se ha realizado (y no pocas veces), repa-
sando las corrientes artisticas que inundaron el siglo XX, como el dadaismo y el
surrealismo, corrientes artisticas que atentaban contra la norma, huyendo de la
tradicion figurativa hacia nuevas formas de expresion. Pero antes, es necesario
entender el humor desde su principal expresion légica: la broma.

La burla, chanza, chacota, guasa, inocentada, novatada, mofa, befa,
chunga, chirigota, chiste, bufonada, payasada, gansada, diversion, cuchufleta,
candonga, caraba, carnavalada, chufla, pitorreo, cachondeo, fiesta o jarana son
las acciones o dichos cuya finalidad es divertir o hacer reir enfrentando a una
persona a una situacion inesperada o extrana, deformando la realidad, mostran-
do como cierto algo que no lo es. El ejemplo mas claro para que podamos enten-
der de qué estamos hablando es el extraordinario fendmeno que acontecio el 30
de octubre de 1938. Orson Welles provoco el panico entre miles de personas en
Estados Unidos, convenciendo a todas ellas de una invasion alienigena inexis-
tente. A pesar de haber presentado el programa de radio como la adaptacién de
“La guerra de los mundos” y también a la Mercury Theatre (compania de teatro
que acompafiaba la actuacion de Welles), este evento protagonizé los 59 minu-
tos mas famosos de la historia de la radio. Y es que Orson Welles penso que era
una buena idea contar la adaptacion en forma de noticiario de ultima hora para
calar en los oyentes. Asi comenzaba la retransmision:

“Sefioras y sefiores, interrumpimos nuestro programa de baile para comu-
nicarles una noticia de ultimo minuto procedente de la agencia Intercontinental
Radio. El profesor Farrel del Observatorio de Mount Jennings de Chicago reporta



que se ha observado en el planeta Marte algunas explosiones que se dirigen a la
Tierra con enorme rapidez... Continuaremos informando” (Orson Welles, 1938).

Aproximadamente 12 millones de personas estuvieron pendientes de la
transmision. Muchas de las cuales cayeron en panico, colapsaron carreteras, te-
|éfonos de emergencia y estaciones. La retransmision terminaba con la “muerte”

Fig.1 Radio de la CBS con The Mercury Theatre en directo, 1938.

del propio Orson Welles a causa de los gases de los extraterrestres invasores.
Uno podria pensar que el caos formado por una confusion tonta y una actuacion
apropiada no son motivo de risa, pero imaginando ese escenario surrealista el
resultado es que esa adaptacion llegd hasta tal punto de realismo que conven-
cié a todas esas personas de que esos sucesos claramente ficticios, estaban
ocurriendo en la realidad. Y es que a veces se dan las circunstancias apropiadas
para que tal cantidad de dramatismo se contradiga, y termine siendo una de las
bromas mas elaboradas y multitudinarias de la historia aunque no fuese de for-
ma intencionada. Tal y como defiende Scott Weems en su libro Ja: La ciencia de
cuando reimos y por qué: “El humor y su sintoma mas corriente —la risa— son
productos derivados de poseer un cerebro que se basa en el conflicto”(Weems,
S.2015:6). Nuestro cerebro se adelanta constantemente a los acontecimientos,
formulando hipdtesis, y eso causa que a veces nos encontremos intentando sos-
tener dos o mas ideas contradictorias al mismo tiempo. Y es aqui donde encon-
tramos el resultado del humor, cuando la broma llega a su maximo exponente,
donde el nivel de contradiccion tan elevado al que se somete nuestra capacidad
de raciocinio solo puede manejar tal informacion de una forma: riendo. Enten-
diendo la naturaleza conceptual de la broma, podemos echar un vistazo a los
movimientos artisticos del siglo XX buscando respuestas a la incognita plantea-



da anteriormente.’

De la contradiccidn hacia las normas artisticas vigentes nace el dadais-
mo, movimiento artistico que surgioé en Europa (1916). Esta vanguardia fue crea-
da por un grupo de artistas: pintores, escritores y poetas. El significado del nom-
bre elegido para este movimiento no es especifico, puesto que los fundadores
del mismo eligieron un nombre aleatorio del diccionario. Un acto no racional
y lleno de casualidad, representando algunas de las principales caracteristi-
cas del movimiento en cuestion. El
nombre “dada” deriva de un nombre
francés infantil (juguete, caballo de
madera). Surgido con la intencion de
destruir todos los codigos y los sis-
temas establecidos en el mundo del
arte, es acertado enunciar que fue
un movimiento que cuestionaba las
artes. Esta clase de intenciones y
planteamientos contradictorios con-
tra la norma establecida, crea una
relacion directa con el humor, ya que
utilizaban la contradiccion para crear
obras artisticas tratando de destruir
las normas que tanto odiaban. Ju-
gaban al juego del arte haciendo
trampas, esquivando la seriedad y
abrazandose a lo que las normas
artisticas del siglo XX despreciaban
y no consideraban arte, y que esta-
ban emocionalmente ligadas con la
Fig.2 Botellero, ready-made, Marcel Duchamp, 1914. broma o la chanza ya que enfrenta-

ban al espectador a una situacion in-

esperada o extrafa, deformando la
realidad, e incluso mostrando como arte algo que no estaba considerado como
tal, como por ejemplo la Fuente de Marcel Duchamp. Respecto a esto, Duchamp
consideraba lo siguiente: “No lo veo, porque en el fondo dudo de su valor. [...] Lo
creamos para uso solo y exclusivo nuestro; es un poco como la masturbacion.
No creo en en el aspecto esencial del arte ” (Duchamp, M. 1979).

Este pintor y escultor de origen Francés cre6 con esta obra los ready-ma-
des: objetos escogidos al azar que tras una leve intervencién y la adquisicién
de un titulo, adquieren la condicion de arte. También intervino en la Mona Lisa
de Leonardo da Vinci, dibujando un bigote para dejar clara su aversion al arte

1 Original (en inglés): “I don'’t see it, because | doubt its value deep down. [...] We created it for our sole
and unique use; it’s a little like masturbation. | don’t believe in the essential aspect of art” Contestando a
una pregunta de Pierre Cabanne acerca del desarrollo del arte (Cabanne 1979: 100)
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tradicional. Tuvo esta clase de ideas radicales en el arte a causa de su devocion
por experimentar y provocar. Max Ernst colaboré en el dada con la invencion de
técnicas como el collage, el fotomontaje, el ensamblaje, el grattage y la decalco-
mania entre otras. Y esto es de gran importancia ya que estas nuevas técnicas
sirven hoy dia para hacer acciones humoristicas, aunque con herramientas mas
modernas que podremos ver mas adelante cuando nos adentremos en plena
contemporaneidad.

El dada ayudo, de forma consciente o inconsciente, a que el humor entra-
se a escondidas y sobre muchas veladuras y disfraces de seriedad en un primer
plano, siendo una de las corrientes mas influyentes del siglo XX. Aunque se re-
lacione con el humor, en ningun caso lo enunciado aqui trata de desmerecer ni
entonar burla sobre las obras aqui postuladas, solo se pretende aplicar un filtro
humoristico a las visiones tradicionales del mundo artistico, creando vinculos en
busca de informacién relevante.

Dejando claro el papel del humor dentro del dada y viceversa, entramos
en una de las artes de vanguardia que surgié poco después en Francia: el su-
rrealismo. Contando con artistas previamente vinculados al dada, este movimien-
to fuertemente influenciado por las teorias psicoanaliticas de Sigmund Freud y
por el marxismo, enfatizé en el papel del inconsciente en la creatividad. Surgio
contradiciendo al racionalismo y al materialismo de la sociedad occidental. Ca-
racterizado por la expresion del pensamiento espontaneo y automatico, omitio
la I6gica y la negacién de las normas impuestas de orden moral y social. Esto
nos recuerda al humor negro, en el cual esta clase de normas morales y sociales
estan difusas y practicamente no existen. El origen del término fue acufiado por
André Breton en 1935 para su libro Antologia del humor negro (1940), siendo
una palabra con el significado de lo que esta por encima del realismo, tal y como
sucede en el planteamiento tedrico del humor, que nos conduce a situaciones o
escenarios que van mas alla de la realidad. Este tipo de arte propone la fantasia,
la locura y el uso de la reaccion automatica.

Esta vanguardia estuvo presente en otras artes, no solamente en la pintu-
ra. Entre estas se vido muy presente en el cine, tomando referencias de las prime-
ras pinturas surrealistas: creacion al margen de todo principio estético y moral, el
humor cruel, la fantasia onirica o la confusidén de espacios y tiempos diferentes.
Uno de los referentes que podemos destacar aqui seria Un perro andaluz (1929)
de Luis Buruel, considerada la pelicula mas significativa del cine surrealista. Se-
gun Bufuel, Un perro andaluz nacié de la uniéon de dos suefos, el de Salvador
Dali y el del propio Luis Bufiuel®. Transgrediendo los esquemas narrativos canoé-
nicos, el filme pretende provocar un impacto en la moral del espectador a través
de la agresividad de la imagen.

2 La referencia se explica en esta pagina web en la que se tratan de discernir los elementos propios de
cada uno de los dos artistas. <https:/filmschoolrejects.com/silent-film-era-30-films-to-watch/>
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Fig 3. Frame de la pelicula “Un perro andaluz®, 1929.

El movimiento también entr6 de lleno en el medio fotografico, no sélo en
la vertiente mas proclive al gran arte, sino también en la medida en que la pro-
duccion de imagen comenzo a estar al alcance de todo el mundo, huyendo de la
formalidad hacia nuevas posibilidades de creacion y experimentacién.Encontra-
mos aqui referentes como Magritte fotografiando objetos cotidianos presentados
a menudo fuera de su contexto, rompiendo con su naturaleza asignada. Boiffard
también retrat6 el cuerpo humano, pero solamente los dedos de los pies, crean-
do sensaciones cercanas a la confusién, ya que no queda claro si dichos dedos
son de una persona o de un monstruo sobrenatural. Innovaron técnicamente, ha-
cian cosas que no estaban planeadas y esperaban el resultado basandose en lo
que denominaban los surrealistas el “divino azar”. Este “divino azar” lo podemos
traducir al humor como la reaccion del espectador en base a nuestra creacién o
broma. Los surrealistas estuvieron presentes el fotocollage y el fotomontaje, la
yuxtaposicion de objetos o creando un espacio/tiempo alejado de las normas co-
tidianas, y sometido a deformaciones, dilataciones y diversas transformaciones
que incidian en la extrafieza respecto a lo ordinario.

Dando un salto temporal entramos en plena era contemporanea. En oca-
siones el arte, y sobre todo el arte contemporaneo, se percibe o se presenta
en formatos que resultan de dificil acceso o comprension para los no expertos
en la materia. pero como podriamos mejorar la digestion y entendimiento de
estas obras? Efectivamente: con un poco de humor. Aplicando un filiro de hu-
mor al analisis o a la forma de ver muchas de las obras de arte contemporaneo
podremos entender mejor que el humor siempre ha estado ahi, solo que hemos
estado ajetreados con toda la seriedad que acostumbra a invadir los espacios
artisticos no hemos tenido tiempo para apreciarlo. Es habitual la tendencia a lo
serio en este contexto y ambito, pero esto no deberia apartar o evitar lo trivial o
lo poco serio de forma sistematica. Es necesario tener en cuenta que el arte tiene
diferentes formas y por tanto hay espacio para el punto de vista del humor, tal y
como sucede con el cine, la musica o los videojuegos.
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3.1 La relacion del humor y juego a través del arte

Aunque la historia del arte y la escrita han ido cambiando a lo largo del
tiempo, podemos entender que la necesidad de jugar siempre ha estado presen-
te entre los seres humanos, tal y como podemos ver en la historia del arte y en la
historia escrita. La necesidad de jugar siempre ha estado presente en la mente
de los humanos, tal y como afirmo el historiador holandés Johan Huizinga en su
libro Homo Ludens (2012).

“El juego, en su aspecto formal, es una accién libre ejecutada “como si” y
situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por
completo al jugador, sin que haya en ella ningun interés material no 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 o a disfrazarse para
destacarse del mundo habitual”. (Huizinga, J, 2012:27)

El concepto de “juego” ha evolucionado junto al ser humano a lo largo de
la historia de la misma forma que el humor, y ambas se utilizan para mantener
lazos sociales. El resultado del humor es la risa, una forma primitiva de sonido
en la que no interviene ningun movimiento real de la lengua, mandibula, paladar
o labios. El origen de la risa no son siempre las bromas o las chanzas, la risa se
origina en una actitud de juego. Es posible que el resultado directo del humor
haya evolucionado hacia ser un estado o un espacio en el que nos sentimos
bien, sabemos que no podemos ser heridos y que finalmente todo forma parte
de un mundo paralelo a la realidad. La risa y el humor son igual de primitivos que
el juego y poseen una relacién directa con los humanos y su evolucién.

¢, Cual es el resultado de la union entre juego y humor? No puede ser otra
cosa que aquello que consideramos “divertido”. Aquello que produce recreacion
y entretenimiento, que nos hace estar de buen humor. La risa, tal y como es en-
tendida por Ronald De Sousa (1987:277) es una respuesta a lo que los objetos
formales tienen divertido, gracioso, comico o ridiculo. Por lo general tratamos de
divertirnos porque nos produce una sensacion agradable que muchas veces nos
distancia de cuestiones dificiles de resolver y nos evaden de aquello que nos
atormenta. Dentro del concepto diversion también entra la subjetividad, puesto
que la misma actividad recreativa puede no resultar divertida para todo el mun-
do. Dentro del juego viene implicita la diversion, pero la seriedad no se excluye
en ningun momento de todo esto. Es mas, la seriedad de un juego muchas veces
es necesaria para poder tener en contraposicion los detalles humoristicos mas
canallas e inesperados. Es por eso que el juego es un lugar intermedio entre la
realidad y la ficcidn, un lugar seguro donde poder llegar a vivir experiencias que
de otro modo no serian posibles. ;Qué relacion mantiene el juego con el arte y
el humor? Teniendo en cuenta todos los ejemplos que hemos mencionado ante-
riormente, podemos considerar ciertas obras como un juego entre el artista y el
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espectador, un pacto en el cual ambas partes entran en juego para que la obra
tome sentido. Y es que el juego y el arte han estado unidos a lo largo de su histo-
ria, y no de forma paralela (para sorpresa de muchos) ya que siempre ha estado
en un segundo plano acompafnando al humor.

Nos encontramos a lo largo de la historia del arte con la representacién
grafica del juego junto con su relacion social y etnografica, desde los egipcios
con los murales como Nefertiti jugando al Senet® pasando por pinturas holan-
desas del siglo XVI como puede ser Jugadores de cartas (1520) de Lucas Van
Leyden, llegando hasta la creacion del primer videojuego. Vamos a elegir algu-
nas de las obras que ejemplifican la presencia del juego en la historia del arte,
acompafnados siempre por el humor.

El espacio de juego y concretamente sus jugadores han sido motivo de
referencia para diferentes artistas, como Los jugadores de cartas (1595) de Ca-
ravaggio. En esta obra podemos ver una partida de cartas en su punto algido,
introduciendo una figura que siempre ha estado presente y que a través del
humor podemos identificar: el tramposo. Dos tahures se la juegan a un ingenuo
muchacho. Es inevitable esbozar una sonrisa imaginando el resultado a sabien-
das de las tretas que han utilizado para ganar la partida, estafando al perdedor.

Fig4. “Jugadores de cartas”, Caravaggio, 1595.

Desde el punto de vista del humor, podriamos decir que Caravaggio se mofo del
ingenuo perdedor del juego de cartas.

Alejado de las cartas, otra obra donde podemos encontrar el juego en un
concepto mas fisico es en El columpio (1767) de Fragonard. En un ambiente
empalagoso cargado de frivolidad, dos franceses con peluca columpian a una
cortesana. Uno de estos se encuentra acostado entre matojos, tratando de ver
algo bajo las faldas rococé de la cortesana. Es una escena tan distante de la

3 Juego egipcio visto en murales <http://www.egiptomania.com/jeroglificos/articulo/senet.htm>
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realidad del momento que hasta las estatuas de los querubines se sonrojan e
incluso una de ellas pide silencio con un dedo en los labios. Esto alude también
al secreto a voces de la época, sobre los matrimonios de conveniencia y los
amantes encubiertos. Fragonard nos relata y expone de una forma humoristica
y desde el juego del columpio la picaresca de la nobleza francesa, dedicados
a perseguir cortesanas, jugar al escondite o columpiarse arriba y abajo en una
época de colores pastel tan decadente en la que rodaron cabezas, en el sentido
mas literal de la expresion.

Siguiendo la linea temporal de la creacién de estas obras, volvemos a las
cartas con La adivina (1869) de Frederic Bazille. En esta obra vemos la figura de
una adivina que a priori parece un poco aburrida echando un vistazo a las cartas.
De esta obra s6lo podemos especular acerca de lo que le dicen las cartas a la
adivina, aunque aburrida parece algo sonrojada. Bazille juega con el espectador
proponiendo este escenario en el que nosotros somos la parte opuesta de esta
lectura de cartas, ¢Pero qué dicen las cartas? ¢ Esta la adivina sonrojada por lo
que ha leido en ellas?. Dejarnos con la intriga, sin saber la respuesta a estas
preguntas es parte de ese leve tono humoristico al que juega el autor con la es-
peculacion del significado de esta obra pictérica.

El siguiente autor que podemos incluir en esta amalgama de artistas que
referencian el juego y el humor en sus obras es el expresionista Edvard Munch
que, inspirado en el luddpata ruso Dostoievski pintd La ruleta (Ved ruletten i Mon-
te Carlo, 1892). El reflejo de la sociedad de finales del siglo XIX en torno a una
mesa de ruleta muestra como se popularizo el juego junto con las apuestas. Sa-
biendo el riesgo que conlleva el hecho de apostar dinero, nos podemos imaginar
las cantidades que se movieron en
esas mesas y como se arruinaron
muchos de estos jugadores. Es
por eso que tiene cierto tono de
humor si nos fijamos en algunas
de las figuras difuminadas por los
trazos de Munch, como si hubieran
jugado y perdido tanto que ya no
les queda ni su propia identidad.
El autor se rie de aquellos pobres
jugadores a los que la suerte no
sonrie, desde el punto de vista del
humor negro.

Fig.5 Ved ruletten i Monte Carlo, Edvard Munch, 1892

Paul Cezanne pinté 5 versiones diferentes sobre jugadores de naipes,
entre las cuales nos interesa la que ocupa el puesto numero 5. En Los jugadores
de cartas (1894-1895) podemos observar la figura de dos jugadores de naipes
junto a lo que parece ser una botella de vino. El papel del juego es claro en esta
obra, aunque el protagonismo del mismo es compartido con la botella de vino,
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que se encuentra en el centro de la composicion, junto a las manos de los juga-
dores. Puede que esta sea una referencia al alcoholismo y el juego, 0 a que esos
jugadores andan bebidos mientras juegan a las cartas. De todos modos, es una
referencia que nos podemos tomar desde el humor especulando el significado
de esta obra como si de una burla hacia los jugadores de cartas se tratara, a los
que el autor estaria llamando beodos y ludopatas.

Beodos, ludopatas y tramposos. Asi son los perros que juegan al poker
mientras fuman y beben alcohol retratados por C.M. Coolidge en Un amigo en
necesidad (1903). Otra vez encontramos el juego de naipes como punto central
solo que esta vez el humor entra de lleno para romper con la costumbre, cam-
biando a los habituales jugadores de cartas por un grupo de perros. Vemos a
un bulldog ayudando a su companero en plena partida, haciendo trampas por
el bien de una amistad. Y es que en nuestra realidad esto seria imposible, pero
gracias a Coolidge nos deja esta entrada a esa partida de cartas que resulta muy
cdmica, ya que era dificil de imaginar a un grupo de canes jugando a las cartas,
como para imaginarlos haciendo trampas mientras beben y fuman. ;Quiza era
un mensaje para los jugadores de poker? En cualquier caso, se trata de una
contradiccion propia de una broma, realizada desde el mas puro sentido artistico
surrealista.

Fig.6 “A friend in need“ CM Coolidge 1903

En un ambiente ligado a la violencia, Bellows plasma un momento his-
térico para el boxeo, clasificado como juego por Caillois en su libro Los jue-
gos y los hombres. Aunque parezca desligado al juego, cualquier competicién
mantiene las caracteristicas propias de lo que coloquialmente conocemos como
juego, aunque probablemente posea normas mas estrictas y se cuente con un
reglamento y arbitros para resolver cualquier situacién que cause un conflicto de
intereses a cualquiera de los jugadores o competidores, y por supuesto ganar
conlleve alguna recompensa monetaria o titulo. De todas formas, en el cuadro
Dempsey vs Firpo (1924) podemos ver la caida de Dempsey, nombrada el mo-
mento deportivo mas espectacular del siglo XX, fuera del ring. Este es un refle-
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jo de una de las partes atmosféricas
mas oscuras de la sociedad neoyor-
kina de la época. El disfrute de tal
violencia se ve también, en gran me-
dida, en todo aquello a lo que enten-
demos como humor negro. Tal vez la
cantidad desmesurada de violencia
que se producia en aquellos rings de
boxeo y que se ha plasmado en esta
obra, da a entender ese disfrute de
los golpes, sangre y knockouts que
se vivian combate tras combate y
que desde nuestra visidon humoristi-
ca también nos pueden recordar a la
comedia fisica o slapstick.

Fig.7 D “Dempsey vs Firpo”, Bellows 1924.

Volviendo a los juegos de cartas, Fred Deltor realizé en 1928 una serie
de 12 cartas como un juego de mesa, en las que ilustraba los 12 enemigos del
socialismo de forma satirica, mediante una estética cercana al constructivismo
ruso junto a un espiritu propio del Dada. Se trata de un juego de mesa en el que
reina totalmente el humor satirico por las 12 marionetas caricaturescas que plas-
man los defectos de cada una de estos enemigos representados. El filantropo,
dando unas monedas que le sobran a un moribundo hospital, la socialdemo-
cracia con una doble cara contradictoria, la justicia como si fuera un titere, al
patriotismo defecando sobre su propia bandera, al parlamentario con vestiduras
de payaso de circo y al fascismo, pensado como un disfraz futurista con vagas y
sorprendentes influencias. Al margen de ideologias este no deja de ser un juego
de mesa centrado en el humor que mantiene viva la relacion entre juego humory
arte que estamos tratando de exponer, y que nos sirve para esclarecer el sentido
de analizar las obras desde un punto de vista humoristico, siempre sin faltar el
respeto al autor y manteniendo la importancia estética y artistica de la obra.

Es inevitable volver a
mencionar a Duchamp, que
siempre mantuvo una posicion
mas ludica respecto a sus com-
pafieros dadaistas. Esto se pue-
de ver perfectamente en su obra
Reunién (1917). Una partida de
ajedrez entre John Cagey el pro-
pio Duchamp que esconde en el
tablero modificaciones electroni-
. cas, provocando con cada movi-
Fig.8 Duchamp y John Cage en el Ryerson Theatre.Toronto, miento reacciones sonoras junto
5 de Marzo, 1968. con imagenes osciloscopicas en
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pantallas visibles para el publico. Duchamp crea asi una especie de juego, bus-
cando crear obras artisticas a partir de un acto ludico mientras se divierte.

Uno de los grandes fotografos surrealistas aparece en esta enumeraciéon
de juego y humor irénicamente con una de sus pinturas: La fortune (1938). Una
mesa de billar deforme que se extiende hacia el horizonte junto a un cumulo de
nubes tefidas de los colores del arco iris. Se trata de un paisaje mental, produc-
to de la imaginacién del artista. En las obras de Man Ray a menudo aparecen
juegos de suerte y azar puesto que estuvo ligado al dadaismo. El pintor conside-
raba el proceso creativo como un juego, al igual que muchos otros surrealistas,
puesto que es una actividad que requiere de creatividad e inteligencia sumado a
la resolucion de problemas mediante un acercamiento ludico. Para este autor, la
vida y el arte eran simplemente un juego. Y es que a Man Ray no le faltaba para
nada sentido del humor y por eso afirma lo siguiente:

“Si pudiéramos desterrar la palabra serio de nuestro vocabulario, muchas
cosas se arreglarian.” (Ray, M. Autoportrait. 1970a: 55)

Piero Manzoni siguié al pie de la letra las palabras de Kurt Schwitters:
“Todo lo que escupe el artista, es arte” (1993), considerando el cuerpo del artista
como maquina productora de arte, pues todo lo que esta maquina produjese y
expulsara ya seria una obra de arte, fuese aliento, excrementos e incluso cual-
quier cosa firmada por él. Manzoni empezd hinchando globos, vendiendo el
contenido con el titulo de Aliento de artista (1961). Este artista utilizé la brecha
abierta por Duchamp y terminé afirmando que todo aquello que firmaba era una
obra de arte, de ahi surgieron las obras de arte vivientes que no eran mas que
personas con la firma del artista. Resulta contradictorio en el contexto del arte
del siglo XX que algo como firmar cualquier cosa ya regale o afiada la categoria
de obra o pieza artistica, y es por esa contradiccion que estas obras pueden
suscitar cierta guasa o risa en sus espectadores, ya que viniendo de discursos
complejos de otras obras entramos en la sencillez contradiciendo todas las obras
artisticas anteriores o de otras corrientes. También entra en juego lo escatolo-
gico en el humor, en este caso haciendo referencia a los excrementos y mas
concretamente en la obra Mierda de artista (1961) de Manzoni. Puso en latas 90
ejemplares de sus propios excrementos, y vendié cada lata al mismo precio que
el peso del oro teniendo en cuenta la cotizacién del oro del dia. En 2007 se llegd
a vender en una subasta un ejemplar de estas 90 latas en 124.000€. No pode-
mos no relacionar con el humor esta obra, ya que es una contradiccion vender a
precio de oro excrementos que realmente no tienen mas valor que el recipiente
en el que se encuentran.

En relacion con residuos y excrementos, poodemos y debemos hablar de
Robert Rauschenberg, autor de la pieza Monograma (1959). Una cabra disecada
y ensartada en un neumatico de goma, sobre una tabla con ruedas decorada con
papel y pintura. A lo largo de los afios fue afladiendo elementos autobiograficos
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Fig.9 Monograma, R,Rauschenberg, 1959

convirtiendo para muchos esta amalgama de residuos en un autorretrato del ar-
tista. Alejado de otros autores, esta obra de arte resulta fea y graciosa al mismo
tiempo, ademas de ser desconcertante. Es una especie de juego, como si trata-
se de hacer una prediccion del arte futuro, que podria ser entendido al principio
como neodada, pero que terminaria siendo Pop-Art con la entrada de autores
como Warhol o Lichtenstein.

Con esto nos acercamos peligrosamente al surgimiento de la cultura pop,
donde no podemos dejar pasar por alto la serie de trabajos sobre maquinas de
pinball de Charles Bell. Se trata de una serie de pinturas hiperrealistas de las ma-
quinas que se masificaron mas tarde en los ochenta como elemento de la cultura
pop juvenil. Son obras que nos recuerdan a las experiencias visuales del mundo
contemporaneo, con influencias de la publicidad y los medios audiovisuales. Es
objeto de asombro la eleccion de estas naturalezas muertas, pero para nosotros
que ya tenemos una vision alternativa a aquellos que se limitan a la seriedad
encontramos en esta obra una viva sensacion de juego, una sensacion de diver-
timento y de ambiente ludico que solo las maquinas recreativas pueden generar
de esa forma tan especial tal y comom podemos ver en Thunder Smash (1977).

Rozando el final del siglo XX es imposible dejar de lado a Maurizio Cat-
telan, culpable de aplastar al papa Juan Pablo Il con un meteorito que ha atra-
vesado la ventana, aparentemente caido del cielo. La Nona Ora (1999) es una
escultura hiperrealista que hace
alusion a las 15h, tal como indica
su titulo, momento en el que Jesus
pronuncia la frase “Dios mio, ¢ por
qué me has abandonado?”. Cat-
telan consigue crear una obra ar-
tistica desde el una intencion bro-
mista, desde un humor negro que
ataca y se rie de la maxima figura
del cristianismo en ese momento.

Fig.10 La Nona Ora, M. Cattelan 1999.
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3.2 La cultura electrénica en juego

Previo a las maquinas recreativas, la cultura electronica entra en juego
mediante piezas e invenciones como los autématas conocidos por el nombre de
El Turco, originalmente creado por Wolfgang Von Kempelen (1734-1803). Una
serie de mecanismos eran capaces de hacer que este maniqui estrafalario fuese
capaz de jugar una partida de ajedrez aunque es probable que todo fuese un
engano, ya que por la forma de la mesa en la que se disponia y se presentaba
al autébmata podria esconderse una tercera persona que fuese la que jugaba y
movia las piezas del ajedrez. Por otra parte, Leonardo Torres Quevedo si que
logré crear un autdmata real. El Ajedrecista (1912) era un autdmata capaz de
ejecutar movimientos utilizando electroimanes bajo el tablero de ajedrez, jugan-
do un final de rey y torre contra el de un oponente humano. Los movimientos no
eran del todo precisos y no siempre terminaba la partida en el menor niumero de
movimientos posibles, pero lograba la victoria siempre gracias al algoritmo sim-
ple que evaluaba las posiciones de las piezas. La interaccion entre los humanos
y maquinas de forma ludica empezaba, siendo este el principio de un cambio de
mentalidad hacia la tecnologia, tal y como
podemos ver en Theseus Maze (1951) de
Shanon Maze, un ratén magnético capaz de
recorrer un laberinto gracias a una serie de
relays e interruptores o en su pieza Ultimate
Machine* (1950-60) donde lleva al humor y
al mas extremo absurdo el funcionamiento
de esta maquina ya que la unica funcion que
tiene es la de apagarse.

A partir del surgimiento de dichas ma-
quinas infernales, el juego tradicional tal y
como lo conocemos da un paso de gigante
en su desarrollo hacia lo que a dia de hoy
conocemos como videojuegos. Acunados
en los salones recreativos llenos de maqui-
nas que funcionaban a partir de monedas,
se empez6 a magnificar de forma conside-
rable la comunidad de jugadores que com-
partian devocion por este medio, tal y como
sucede en la que se conoce como el primer
saldn recreativo del mundo: la taberna Andy

, Fig.11 Maquina original Pong en exhibicién
Capp (Andy Capp’s Tavern). Este fue el 4o vienna, 1998.

campo de pruebas para Pong (1972), uno
de los primeros videojuegos arcade, un bar
recién inaugurado en Silicon Valley. Se dice que no solo jugaban, sino que em-

4 Funcionamiento: <https://www.youtube.com/watch?v=wSosKTWyDfw>
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pezaron a hacer cola y que alimentaron la maquina con tantas monedas que
termino atascada. Cierta o no esta historia, esta maquina fue la causa y la razon
por la cual se fundo y cred Atari en 1972, por Nolan Bushnell y Ted Dabney.

Aunque no sea el principio, la década de los 80 es la que marco un antes y
un después en los videojuegos. Los avances tecnoldgicos, las tensiones interna-
cionales, la musica pop y los filmes de culto, contribuyeron a crear la atmdsfera
perfecta para estos salones de consolas recreativas de 8 bits. Videojuegos como
Pac-man y Tetris son ejemplos vivos de esta época, ya que han sobrevivido a
todos los cambios generacionales, manteniendo una esencia clasica aun siendo
versionados o actualizados en plataformas mas modernas.

De entre todos estos videojuegos hay uno en concreto que nos es de gran
interés, tanto por el contenido como por el concepto del juego y la relacién que
mantiene con el humor negro y evidentemente con el arte. Chiller es un juego de
video desarrollado por Exidy, lanzado en plataforma arcade en 1986 aunque mas
tarde fue porteado para la consola NES (Nintendo Entertainment System) en
1990. El jugador asume el papel de verdugo que debe torturar, mutilar y asesinar
a diferentes victimas en varios escenarios. El juego consta de cuatro escenas
basicas y dos niveles adicionales, plagados de referencias a peliculas de terror.
El objetivo es encontrar la manera de asesinar a todas las personas en el menor
tiempo posible, ganando puntos por cada muerte y tortura, mientras se descu-
bren varias formas de activar los diversos instrumentos de tortura que otorgan
los escenarios, desembocando en muertes mas rapidas y mas sangrientas. Se
crea entonces un espacio de juego donde torturar y asesinar es el objetivo prin-
cipal, sin dar ningun tipo de rodeos. Y resulta divertido, necesariamente desde el
humor.

Esta clase de violencia rezuma en obras como Mortal Kombat, saga de vi-
deojuegos que empezo6 en 1992 y que sigue causando controversia entrega tras
entrega. Con un modelo de lucha 1vs1 en 2D clasico de las recreativas, Mortal
Kombat di6 un paso mas alla con los movimientos sangrientos finales, con los
qgue se termina la pelea de forma
extremadamente gore y explici- ™

265500 _ - &
ta, como arrancarle la columna INS e ——
de cuajo a tu adversario o cortar- WL o
le la cabeza con tu sombrero-cu-
chilla. Causo tanta controversia
que termin6é siendo censurado
en muchos paises, aunque eso
no impidié que fuese un éxito de
ventas. Y es por eso que varias
desarrolladoras aprovecharon e
hicieron de la violencia el pun-
to diferenciador, generando un Fig.12 Captura de pantalla del juego Mortal Kombat, 1992.
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atractivo dirigido a un publico mas adulto.

Esto nos lleva directamente a uno de los casos mas hablados de la época:
Thrill Kill. Desarrollado para la primera PlayStation y cancelado en ultima instan-
cia, fue el primer videojuego calificado como solo para adultos (“AO”, adults only)
debido a su contenido rico en decapitaciones, violencia excesiva y referencias
sexuales en algunas ejecuciones.

Otro de esos juegos que vuelca todo su contenido en la violencia desme-
dida y gratuita es la saga de juegos que lleva por nombre Postal (1997). Esta
serie de juegos, sorprendentemente, no tienen nada que ver con postales sino
con realizar cualquier clase de fechoria que se nos pueda ocurrir, masacrando,
quemando, disparando y matando a nuestro antojo, sin ningun motivo aparente.
Incluso en las primeras entregas existia la posibilidad de orinar sobre las victi-
mas de nuestros crimenes. Y es que desde los mas profundo del humor negro,
es posible justificar el humor que emerge de estos crimenes virtuales, porque
solo es un videojuego. Se crean esta clase de mundos con esta clase de meca-
nicas para satisfacer los gustos o las necesidades de un publico especifico, asi
como con los diferentes tipos de humor existen pues diferentes tipos de video-
juegos que nos provocaran subjetivamente diferentes reacciones.La violencia y
el humor negro han estado presente en muchos videojuegos desde entonces,
siendo para muchos titulos una sena de identidad. “Asi pues, por absurdo que
parezca, Chiller nos pone en contacto con el placer de destruccion del ser hu-
mano. Pudiendo elegir no hacerlo, casi todos los jugadores acabaremos con
los humanos. Y no nos engafiemos, no lo haremos unicamente por obtener las
bonificaciones...” (Sanchez, V) 2008

Siguiendo la linea cronoldgica de los videojuegos llegamos a Soldier
of Fortune (Raven Software, 2000), uno de los FPS mas realistas que habian
aparecido en el mercado hasta el momento con un contenido extremadamente
violento y gore, que permitid a miles de jugadores reventar brazos, cabezas y
piernas a base de disparos. Se vuelve a repetir lo que vimos en los titulos an-
teriores, pero esta vez con mas realismo y con mas sangre. ¢, Siempre se trata
de violencia sin sentido en los videojuegos? Por supuesto que no, a través de la
atmosfera que se crea por la violencia se da lugar a contar historias mas reales
y crudas.

Y asi entra en juego un juego basado en una pelicula basada en una no-
vela. Viajamos a los oscuros y humedos callejones de los barrios marginales de
Nueva York en los afios setenta. Suburbio repleto de criminalidad y bandas ca-
llejeras que mantienen un conflicto abierto por territorios. The Warriors (Rockstar
Toronto, 2005) seran en este caso nuestra familia, a la que le debemos nuestra
lealtad por encima de cualquier cosa. Vemos en este mundo y en este contexto
un tipo de violencia especialmente cruda y mas real. Ya no existe un disfrute sin
sentido por el cual nos dedicamos a disparar y crear el caos sin motivo. Ahora
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el hilo conductor de la historia
principal esta cubierto con vio-
lencia, y con ello nos llegaran
matices de humor como el sis-
tema de recuperacion de sa-
lud mediante el uso de drogas
(en el juego conocidas como
“Flash”) o carreras en sillas de
ruedas.

Y de la violencia como
hilo conductor y como repro- Fig.13 Captura de pantalla del videojuego The Warriors 2005
duccion interactiva de violen-
cia en su sentido mas puro
nace Hotline Miami (2013) de la mano de Jonatan Soderstrom. Diferentes per-
sonajes anonimos con mascaras de animales nos encargan masacrar objetivos
con una estética que nos devuelve a las maquinas arcade de los 80. Por cada
asesinato se reciben puntos al mas puro estilo arcade, dependiendo eso si de
la rapidez, fluidez y crueldad de los actos que realice el jugador. Este juego nos
lleva a través de diferentes niveles con multiples objetivos, y el humor negro lo
podemos encontrar tanto en el hecho de obedecer érdenes de personajes dis-
frazados de animales y de como suceden los acontecimientos en cada encargo.
Tras realizar el encargo y masacrar toda una zona, el protagonista y por lo tanto
el jugador es obligado a recorrer de forma inversa el mapa que haya completa-
do, haciendo ver todos y cada uno de los atroces asesinatos que ha cometido.
Es como si el propio juego nos dijera: “mira lo que has hecho, has asesinado

eESodstTtsS

—

.

Fig.14 Captura de pantalla del juego Hotline Miami, 2013

a todas estas personas y a ti solo te importan los puntos” y eso es porque nos
estamos mimetizando con el propio juego, cumpliendo las 6rdenes de esos per-
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sonajes con mascaras extrafias. Después de cada encargo el protagonista huye
del escenario del crimen en un coche, y pasa por un videoclub o por una pizzeria,
como si no hubiera pasado nada. Asi es como nos convertimos sin darnos cuen-
ta y desde el humor mas negro, en asesinos de sangre fria.

Personajes extranos, historia conducida y precipitada por la violencia y
el gore, humor negro y sangre (en cantidades alarmantemente altas). Cuatro de
las muchas caracteristicas con las que podriamos definir The Binding of Isaac:
Afterbirth (2011) creado por Edmund McMillen. Se trata de un conocido roguelike
que fue re-editado por Nicalis adaptando los graficos a 16 bits. La importancia de
este juego reside en su historia y la forma en la que esta historia es adaptada a
las mecanicas, provocando cambios visuales en el personaje protagonista y en
sus proyectiles. El juego trata sobre Isaac, un niflo que se ve maltratado por su
madre, la cual escucha una voz desde el atico que le habla sobre purificar a su
hijo del pecado hasta que finalmente la voz le ordena su sacrificio. Isaac huye
mediante una trampilla que encuentra en su cuarto, que le lleva al sétano. En
este lugar Isaac encuentra monstruos que le atacaran y él solo podra defenderse
con la ayuda de sus lagrimas a modo de proyectiles. Tal y como se puede ver a
simple vista, la premisa ya cuenta con humor negro, al parodiar la religion catoli-
ca exagerando las creencias de la madre de Isaac hasta el punto del fanatismo,
y esto se ve reflejado a lo largo del titulo mediante los pactos satanicos o los
pactos con los angeles, entre miles de ejemplos que podemos encontrar. Y no es

Fig.15 Captura de pantalla del juego The Binding of Isaac, Nicalis, 2011

erréneo decir miles, puesto que ya son mas de miles los objetos que podemos
encontrarnos en este juego de forma aleatoria, sumado al hecho de la creacién
procedural de cada nivel o sétano. Estos objetos hacen que Isaac, nuestro per-
sonaje principal y al que manejamos, sufra de alguna forma modificaciones que
pueden mejorar nuestros disparos (que recordemos, son lagrimas), asi como
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su aspecto fisico. Por ejemplo, si recogemos dentro del juego una percha, au-
tomaticamente veremos a Isaac con la percha clavada en la cabeza y nuestras
lagrimas se tefiran de rojo sangre, aumentando la cantidad de lagrimas que
disparamos y el dafio de las mismas. Dafiar y maltratar a nuestro personaje nos
sirve de forma tronchante como potenciadores o power-ups. Y es que este juego
nos invita a reirnos de su personaje principal, nos hace rebuscar monedas de oro
literalmente entre nuestros propios excrementos y nos lleva por los escenarios
mas grotescos, de la mano del humor negro haciendo una parodia satirica de la
religion catdlica y sus relatos, sumado a una esencia gore y sangrienta que es
dificil de olvidar.

Otro videojuego que es necesario destacar en esta linea temporal es el
aclamado Undertale (2015) desarrollado por Toby Fox. La singularidad que hace
destacar a este de otros videojuegos es que por primera vez en la historia de los
videojuegos tenemos la opcién de perdonar a nuestros enemigos. En un mundo
subterraneo, separado del mundo real por una barrera magica aparece nues-
tro protagonista, un nifo perdido. A lo largo de este juego RPG aparecen gags
humoristicos, mientras decidimos qué camino tomar: el pacifico perdonando a
todos los monstruos y enemigos que se crucen en nuestro camino, el neutral
luchando solo con algunos de ellos
o el peor camino de todos acaban-
do con la vida de absolutamente
todos los seres que habitan ese
mundo, el camino genocida. Las
elecciones que tomemos en este
juego afectan radicalmente al final
y al juego en si. Varios personajes
nos acompanan a lo largo de la his-

, o - toria, entre ellos Sans y Papyrus,

Fig.16 Captura de pantalla del videojuego Undertale, . C4:

Toby Fox, 2015 dos simpaticos esqueletos que nos
contaran chistes malos mediante
didlogos intencionadamente escri-

tos en fuente comic sans y papyrus respectivamente. Vemos otra vez cémo el

humor aparece en lugares inesperados saltando cualquier cerco que tratemos
de ponerle.

) r e

Y es que incluso dentro toda la seriedad que puede tratar de contextua-
lizar un videojuego, podemos sacar algo de humor. Si tomamos como ejemplo
Call of duty: Advanced Warfare podemos comprobar esta afirmacion. La saga de
tematica militar y disparos en primera persona Call of duty producida por Activi-
sion, saco a la luz en 2014 esta nueva entrega, en la cual jugaremos como un
marine de primera clase de los Estados Unidos Jack Mitchell, luchando contra la
invasion de Korea del Norte. Al completar la primera mision del modo camparia,
(alerta spoiler) el mejor amigo de Mitchell es asesinado en combate. Durante la
escena del funeral, el juego nos insta a presionar un botén para presentar nues-
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tro respeto a nuestro companero caido. La frase que vemos en la versién inglesa
es Press F to Pay Respects. Esta escena fue objeto de criticas, pero para lo que
nos atafie en este trabajo es el humor que se genero a partir de esta escena, y
todo lo que vino posteriormente. A partir de esta desafortunada forma de repro-
ducir un entierro con toda la seriedad posible, los malvados creadores de con-
tenido no tardaron en crear videos parodia, comics tronchantes y, por supuesto,
hicieron de esa frase un meme que ha llegado a imponerse en la cultura pop de
internet y que a dia de hoy podemos seguir viendo en redes. Y esto no es mas
que la evolucion natural de la cultura, magnificada con los nuevos medios.

Press F toPay Respects

Fig.17 Captura de pantalla de la escena del funeral en Call of duty: Advanced Warfare, 2014

Y es por esto que cierto tipo de obra, concretamente las que contienen
el humor en mayor o menor escala, suelen tener mas repercusion. Podemos
ver esto en obras como Punch a monet. En 2012 Andrew Shannon destrozo
una obra de Claude Monet en la galeria nacional de Irlanda asestandole varios
puietazos. Si nos dirigimos en nuestro navegador a la direccion <punchamonet.
gallery>, podremos revivir este momento y
ser los autores que destrozan esta obra,
dando pufietazos hasta que esté totalmen-
te destruida.

Y no solo con los videojuegos llenos
de humor sucede esta especial repercu-
sion, también encontramos referentes en
el arte mas reciente como el madrilefio Le
Fréere, que pinto el retrato del dirigente del
partido de extrema derecha VOX Santiago
Abascal con un material que nos recuer-
qa a .Manzonl’ SL,IS prOpIO,S excre’mentos. Fig.18 Captura de pantalla del juego de navega-
El mismo enuncia: “Encima esta hecha gor punch a monet, 2012
con mierda exotica, de cultura inmigrante.
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Creo que se cierra el circulo de una forma preciosa” (Le Frére, 2019)

El propio autor comenta que esta obra es una reflexién en torno a los na-
cionalismos emergentes, excluyentes, xenéfobos, machistas, racistas y clasistas
y a los politicos que abanderan estos ideales en busca de la confrontacion social
y el odio entre semejantes, con el especial apunte de haber cenado la noche
anterior en un restaurante indio. El humor impregna y mancha las mentes de los
nuevos artistas, y es posible que se quede en segundo plano en muchas ocasio-
nes pero podremos seguir su olor si prestamos atencion.

La informatizacion de la cultura conduce al surgimiento de nuevas formas
culturales y redefine las que ya existian. Con frecuencia usamos los nuevos me-
dios como herramientas de informacion, puramente funcionales, sin embargo,
también se pueden usar para crear ficcion, y eso no puede significar otra cosa
que la inevitable existencia del humor. Las lineas que separan el mundo real y
el ficticio se difuminan, dando paso a la existencia de imagenes confusas, pro-
ductos irreales e informacion falsa que pone a prueba al espectador. Con esto
nos referimos a las imagenes, videos o textos por lo general distorsionados con
fines caricaturescos, difundidos principalmente a través de internet, o dicho de
otra forma, los memes. Pero jHan modificado los nuevos medios la produccién
de obras conforme al humor?, y si es asi ¢En qué sentido?. Es posible abordar
su modificacion de acuerdo con los principios de Manovich de que los nuevos
medios cuentan con cinco principios basicos: la representacidon numeérica, modu-
laridad, automatizacion, variabilidad y transcodificacion.

La representacion numérica, basada en que todos los objetos de los nue-
vos medios se componen de codigo digital, es decir, se encuentran bajo una
funcién matematica o manipulacion algoritmica. Entendemos esta representa-
cion como la digitalizacién, caracteristica que da lugar a la creacién de imagenes
digitales a partir de imagenes fisicas y por lo tanto a obras humoristicas digi-
tales a partir de las mismas. La modularidad o, dicho de otra forma, estructura
fractal de los nuevos medios es simplemente la representacion estructural de
cualquier objeto digital en varias escalas, el cual mantiene siempre su identidad
individual y se puede extraer sin modificar el conjunto. Esto lo podemos ver en
gran cantidad de imagenes de humor, ya que cualquiera de estas imagenes o
memes que estén consolidados y sean reconocidos, mantendran la identidad
individual. Gracias a los dos principios anteriores existe el tercero de estos, la
automatizacion. Este principio engloba cualquier funcion que se pueda crear o
corregir de forma automatica, desde herramientas de edicion de softwares co-
merciales hasta simuladores de conversaciones humanas, lo que ha dado lugar
a creaciones humoristicas a partir de la edicion de imagenes y creacion de bots
dedicados al humor como puede ser DankMemer®, disefiado para el programa

5Por no formar parte de la bibliografia estrictamente, incluimos la refencia a la pagina web aqui. <https://
dankmemer.lol/>
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de comunicacion online Discord o Meme Generator Chatbot® que nos permite
crear cualquier meme a través de un chat con un bot. Otro de estos principios
es la variabilidad, la cual clarifica que la existencia de cualquier objeto de los
nuevos medios, puede darse en distintas versiones potencialmente infinitas, tal y
como sucede con los memes que contienen texto y de los que se hacen muchas
versiones ya que la imagen da paso a muchos significados posibles. El ultimo
de estos principios es la transcodificacion, es decir, la traduccion de un formato
a otro. Aplicado a los memes o a las imagenes de humor, podemos decir que el
formato humoristico del mondlogo o de las comedias evoluciona hacia el espacio
amateur o “casero”, abriendo un abanico de posibilidades para videos cortos de
caracter humoristico que podemos ver en aplicaciones como TikTok o YouTube.
En resumen, podemos decir que todos estos principios se pueden aplicar a los
memes o a las imagenes que mantienen relacién con el humor.

A lo largo de la historia se han generado obras que buscan crear con-
fusion y hacer reir al espectador, la diferencia es que ahora esta clase de pro-
duccioén es global gracias al facil acceso a la red y la difusion de las imagenes,
sin la certeza de saber si son abstracciones del mundo real o son creaciones
y modificaciones de la imagen mediante procedimientos computacionales. Con
esto, es natural entrar en contradiccion constantemente, puesto que la cantidad
de imagenes que se crean a diario es imposible de asimilar y de analizar con
seriedad. Tratar de cercar o disefiar un método o sistema en el cual este tipo de
creatividad e imaginacion se producen y se llevan a cabo, seria como tratar de
vaciar el océano con una taza de té.

El humor surge a través de la produccién del propio humor, trabajando
sobre él y cayendo en la contradiccion final de forma constante. Es por esto que
esta clase de imagenes y de obras nuevas han colonizado las redes, aunque es
notable la diferencia entre las creaciones previas a los nuevos medios y a las
posteriores. Flusser ya hace esta division, llamandolo imaginacioén tradicional e
imaginacion nueva, respectivamente. Con esta fugacidad, el estudio y sentido de
la obra se multiplican ya que la finalidad de la produccién de la misma se centra
en el resultado y en la provocacioén al espectador buscando su reaccion, sea afin
o contraria a la obra. Y es que hacer humor con imagenes es una cosa bastante
seria, puesto que no todas las imagenes tienen el mismo publico objetivo ni el
mismo proceso creativo y estructural, poniendo en evidencia que no tienen siem-
pre el mismo resultado. “Es asi que gracias a la nueva imaginacion, ya no nos
enfrentamos al mundo como sus subordinados —como sujetos—, sino que ahora
poseemos la facultad de calcularlo como un campo de virtualidades, y computar
algunas de dichas virtualidades en simulaciones de realidades, de acuerdo con
nuestro propio programa.” (Flusser, 2012: 14.)

6Por no formar parte de la bibliografia estrictamente, incluimos la refencia a la pagina web aqui. <https://

hellotars.com/chatbot-templates/miscellaneous/r1dOp0/meme-generator-bot>
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Esto lo podemos ver en series de animacion destinadas a un publico mas
adulto, donde la estética es propia de series dirigidas a nifios pero los dialo-
gos, situaciones y referencias estan cargadas de sexo, drogas y humor negro.
Un claro ejemplo que afirma esta premisa es la serie de animacién Happy tree
friends (Los Amigos Felices del Arbol), creada por Rhode Montijo, Kenn Navarro
y Aubrey Ankrum y publicada por primera vez en el afio 2000 por Mondo Media.
Se caracteriza por mezclar animales del bosque con apariencia tierna con alta
violencia grafica, puesto que en cada episodio sufren los mas terribles acciden-
tes y mutilaciones, dolores y muertes extremadamente sadicas.

Otro ejemplo claro es el webcomic y webserie de animacién de Kris Wi-
Ison, Rob DenBleyker, Matt Melvin y Dave McElfatrick Cyanide and Happiness
(Cianuro y Felicidad) alojado en Explosm.net desde el 2004. Esta serie de ani-
macion mantiene desde entonces un estilo y caracter oscuro y cinico, muchas
veces ofensivo que suele tratar de hacer bromas con temas como discapacidad,
violacion, racismo, cancer, asesinato, suicidio, necrofilia, pedofilia, diversidad se-
xual, enfermedades de transmision sexual, auto-mutilacién, nihilismo, y violencia
en general.

Consta con pocos personajes y apenas caracterizacion, por el uso de un
estilo de dibujo primitivo que funciona perfectamente a la hora de crear escenas
caoticas. La tira comica cuenta con muchas referencias a la cultura pop, desde
presidentes como Richard Nixon hasta personajes biblicos como Jesus.

DEPRESSING COMIC WEEK
m goms n [he Times
/ Local man wins

Nobel Prize

Cyanide and Happiness © Explosm.net |

Fig.19 Tira cémica depresiva de Cyanide and Happiness, 2012.

Otra de esas series que son para adultos pero que buscan constantemen-
te la controversia mediante el humor negro mas oscuro, es la serie de animacion
creada por Trey Park y Matt Stone para el canal Comedy Central: South Park. La
sociedad, la actualidad y la cultura estadounidense son satirizadas con humor
negro y abundante uso de lenguaje soez y violencia, haciendo burla sin ningun
tipo de filtro.
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“Tengo noticias horribles. Ayer unos terroristas atacaron con éxito nuestra
imaginacion” ( South Park, Imaginolandia: T:11. E10-11-12, 2007)

Esta serie para el humor negro es el santo grial de lo ofensivo, y ha sido
caso de estudio en varias universidades americanas, puesto que se toman a
broma hasta las criticas hacia sus episodios. Esto se puede ver perfectamente
en It Hits the Fan en el que la pa-
labra “mierda” se dice exactamente
162 veces, y podemos seguir este
numero gracias a un contador que
aparece en pantalla durante todo el
capitulo. Por si esto no fuese sufi-
ciente para estos terroristas del hu-
mor, esta serie cuenta con varios vi-
deojuegos que comentaremos mas
adelante.

Asi como existian este tipo de
series, también se hicieron juegos de
navegador extremadamente gores y
sangrientos, que sirvieron a muchos
creadores de contenido en internet para hacer video reacciones o resefias en
video. Uno de los juegos mas importantes a los que nos referimos con esto es
Happy wheels (2010). Que no nos engare el simpatico nombre que pone titulo a
este videojuego, puesto que es uno de los juegos de navegador mas sangriento
y cruel que podremos encontrar. Desarrollado por Fancy Force de la mano de los
disefiadores Jim Bonacci y Alec Cove, elegiremos a nuestro corredor insuficien-
temente preparado para llegar a la linea de meta, sin importar las consecuencias
severas que le puedan acarrear saltar cuchillas o esquivar minas entre muchos
otros obstaculos. Con fisicas tipo ragdoll (en el motor fisico de una computado-
ra, la fisica ragdoll o pelele es un tipo de proceso de animacion, con frecuencia
usado como reemplazo de las animaciones estaticas de muerte tradicionales),
este juego tiene una violencia natural y usa la frustracién como castigo para los
errores que cometamos durante la partida. Los personajes, los obstaculos y la
brutalidad de las muertes que se ven
durante el juego empapan al jugador y
al espectador de los videos que men-
cionamos anteriormente de un humor
especialmente negro, dando un papel
comunicador al jugador ya que surge
la necesidad de horrorizar y sorpren-
der al jugador para entretener al tercer
espectador, es decir, la reaccién del
jugador en ciertas ocasiones es mas

Fig.20 Frame del episodio censurado en 2010, E6 T14.

i . P Fig.21 Captura de pantalla del videojuego Ha
importante que el juego en si mismo W%eels 2%10 P Juego Happy
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porque es el factor que divierte y hace reir al tercer espectador. Entendemos esto
desde el mas puro concepto de video de videojuego comentado por el jugador o
un “Asi se juega” que ha derivado en una forma de entretenimiento muy comun
en internet (en inglés Let’s play, popularizado a partir del 2009 en YouTube), para
entender este concepto podemos tomar como ejemplo el cine. El “let’s play” de
una pelicula seria parecida a los comentarios del director de la misma pero con
el espectador, viéndola por primera vez y comentando todo lo que aparece en
pantalla.

Entendido este formato y volviendo al tema del humor, la frustracion es un
tipo de recurso en los videojuegos que utilizado de forma concreta, puede llegar
a ser una forma de humor negro especialmente cruel. Es necesario destacar al
creador de QWOP Bennett Foddy. QWOP es un juego de navegador en el cual
controlamos a un corredor olimpico mediante las teclas que le dan nombre al
propio juego (Q,W,0,P). Con la Q y la W podremos mover los muslos y con la
O y la P las pantorrillas. ¢ Facil? En absoluto, la caracteristica principal de este
videojuego es la extremada dificultad que tiene, haciendo mella en nuestra mo-
ral a cada intento, con mensajes como “Todo el mundo es un ganador” o “Buen
intento” cuando apenas hemos recorrido 1 metro del circuito. En todo momento
el mismo juego se rie de nosotros y de nuestra frustracion. Y asi ocurre con su
obra mas reciente, Getting over it with Bennett Foddy (2017). En esta entrega,
Foddy lleva al extremo la frustracion, haciendo de ella el motivo y castigo por el
cual se mueve todo el juego. En él, controlaremos a Didgenes, un hombre mudo
encajado en un calderdon con un martillo yosemite que utilizaremos como herra-
mienta de escalada. Con esta absurda premisa, trataremos de sobreponernos
a la frustracion mientras el autor nos habla mediante una voz en off discutiendo
sobre temas filosoficos.Tal y como afirma el autor:“He creado este juego para un
tipo especifico de persona. Para hacerle dafo.” (Foddy, B.2017)

Fig,22 Captura de pantalla del videojuego Getting over it with Bennet Foddy
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Estos comentarios también incluyen frases sobre la decepcion y la per-
severancia, y suelen aparecer cuando un progreso significante es perdido por
el jugador. Y se podria pensar que no es para tanto, pero tiene una singularidad
que hace que, estés donde estés el minimo traspié o fallo te puede mandar al
principio del juego, haciendo que vuelvas a empezar de cero. Este artista sin
escrupulos nos tortura y empuja nuestro umbral de tolerancia a la frustraciéon
hasta tal punto que dejar el juego seria una derrota y no podemos parar hasta
llegar mas lejos y con cada error, volver a empezar inevitablemente. Mediante la
dificultad y las limitaciones de movimiento el juego tortura mentalmente al juga-
dor hasta su limite y cae en el colapso y la furia. Y lo que hace de esto una pieza
magnifica de humor negro es el hecho de ver colapsar a los jugadores, es decir,
disfrutamos con el sufrimiento ajeno a través del juego. Y de este afan por llevar
al extremo estos aspectos es precisamente lo que nos servira de referencia a la
hora de construir nuestro videojuego.

Se entiende asi la relacion entre humor, juego y arte al que nos referimos
con todo lo anteriormente enunciado. Es por esto mismo que este proyecto tie-
ne como finalidad crear una obra llena de humor negro, buscando la identidad
marcada por lo grotesco y la ironia, bebiendo de toda clase de temas tabu que
puedan ofender a todo aquel que se atreva a interactuar con esta obra. Huiremos
de toda seriedad, pondremos de manifiesto todos nuestros defectos en un mis-
mo lugar y rezaremos a todos los dioses paganos para que nos ayuden en esta
dificil empresa. Vamos a tratar de crear un juego electronico de humor negro que
se visualice por medio de una pantalla y nos permita interactuar con él mediante
un controlador. Pero... ;qué herramientas retorcidas y malvadas deberiamos
utilizar?

La respuesta a esta incognita la podemos encontrar en la existencia y
evolucion del software libre u open source, el cual ha favorecido la aparicion de
nuevos artistas digitales otorgandoles nuevas herramientas con las que poder
crear y replicar todas aquellas ideas que con medios tradicionales no podrian
ser posibles. Esto supone la democratizacién del 3D, con programas que estan
al alcance de cualquiera que tenga acceso a la red, como 3Dsmax, Sculptris o
Blender, y que han desencadenado una generacion nueva de artistas del mode-
lado en 3D, otorgandoles la capacidad de crear y plasmar todas sus creaciones
y obsesiones en dicho formato. De la mano de estas herramientas encontramos
Unity3D, un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies
con una version Personal para ser utilizada por cualquier usuario. Y no solo son
simples herramientas al fin y al cabo, sino que son nuevos caminos sin explorar
para el mundo del arte en los nuevos medios, transcodificando el arte tradicional,
y en nuestro caso concreto el humor, hacia las creaciones digitales de aquellos
que tengan la imperiosa necesidad de explorar estos senderos del arte que aun
no se han terminado de descubrir. Como afirma Trias “El arte puede tratar cual-
quier asunto y promover cualquier sentimiento, independientemente de su mora-
lidad y del horror que pueda despertar.” (Trias, 2001:21).
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Y es que necesitamos tratar el humor, sean cuales sean las consecuen-
cias. Es necesario tener un imaginario previo para poder escoger el terreno de
juego sobre el cual trabajaremos nuestra obra, por lo tanto veremos algunos
ejemplos de estos nuevos artistas y de como trabajan, junto a algunos juegos
qgue nos serviran de referencia conceptual en su forma de ver y utilizar el humor,
afiadidos a los comentados anteriormente.

De entre todos los nuevos artistas, uno de los referentes mas claros para
este proyecto es la obra de Erik Ferguson. Este artista freelance empuja los
limites de la belleza organica hacia lo grotesco. Estas obras provocan al espec-
tador en un medio en el que habitualmente no se ven este tipo de imagenes o
creaciones. Y es por esto que es una gran influencia en este trabajo, dado que
las criaturas creadas por Ferguson tienen una estética que nos lleva de la mano
hacia otro tipo de estética y otro tipo de belleza, una realidad mas grotesca y
cercana al humor negro.

Alejada de esta profesionalidad y resultado final, abarcando un area mas
humoristica o ridicula, tenemos a Really3D, un artista espafiol que utiliza el ren-
derizado 3D de baja calidad para llevar los modelados hasta el punto mas su-
rrealista y absurdo posible, con formas basicas y animaciones muy precarias,
llenas de contenido vulgar y a veces incluso obsceno. Es importante tener en
cuenta los aspectos grotescos del humor en este artista, llevando al extremo la
simplicidad del renderizado mas precario, creando y siguiendo un estilo total-
mente personal y reconocible, tal y como se plantea en este trabajo la busqueda
de identidad y del estilo propio.

Fig.23 Render 3D Sanic, Really3D 2018
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Genital Jousting (2018) es uno de esos videojuegos referentes que po-
driamos omitir, pero que intencionadamente vamos a incluir por su contenido
altamente sexual, obsceno y humoristico, que nos servira también para entender
conceptos del humor hechos videojuego. Se trata de un juego enfocado al mul-
tijugador online o local sobre penes flacidos y agujeros rectales temblorosos. El
humor negro de este juego es importante para este proyecto, aunque creamos
que en general todo lo que podamos encontrar en este titulo sean bromas sobre
penes. En realidad se trata de un juego de tematica muy concreta basado en el
humor negro sobre genitales y sexualidad y es precisamente por ese contenido
que resulta de interés para este proyecto.

e R N

Fig.24 Captura de pantalla del videojuego Genital Jousting, 2018

De ser genitales pasamos a ser una cabra en Goat simulator (2014). Este
juego nos brinda la posibilidad de crear el caos mientras recorremos un mun-
do abierto, lamiendo cosas, embistiendo a personas y en definitiva siendo una
cabra. Si a esta premisa absurda le sumamos un acabado final lleno de bugs y
fisicas poco pulidas encontramos el referente perfecto para el videojuego que
pretendemos llevar a cabo en este trabajo. Debido a sus controles extremada-
mente dificiles y la torpeza que estos generan, Surgeon Simulator es otro de los
referentes a los que tendremos en cuenta, ya que es un juego parodia en primera
persona en el que el jugador es el cirujano y se enfrenta a las operaciones a vida
o muerte mas dificiles. Y es por este humor negro de tener la vida de otra perso-
na en nuestras torpes manos que este videojuego es importante para entender
el concepto general de este trabajo.

Si hablamos de esta clase de humor y torpeza, no puede faltar en esta
amalgama de referencias el juego Octodad, en el cual controlamos a un pulpo
qgue se hace pasar por un padre de familia, tratando de completar simples tareas
que resultan de lo mas complicadas y desastrosas. Este juego es una clara re-
ferencia puesto que se desarrollé en la universidad de DePaul por un grupo de
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estudiantes, y ha sido premiado en varias ocasiones.

Otro referente que debemos de nombrar en cuanto a rareza y humor se
refiere es Seaman (1999), uno de los videojuegos mas extrafios de Dreamcast,
donde tendremos que cuidar y visitar diariamente a nuestro extrafio pez con
cara humana. Si no cuidamos bien a nuestro hombre pez, es capaz de llegar a
insultarnos. Esta obra esta cargada de rareza y humor negro, y es por eso que
mantendremos este titulo como uno de nuestros referentes conceptuales.

Fig.25 Captura de pantalla de Seaman, 1999

De la oscura mente descarriada de los creadores de South Park y desa-
rrollado por Obsidian Entertainment, uno de los videojuegos que surgen a partir
de esta serie animada y que es imprescindible para entender la esencia del
humor negro en un videojuego tenemos South Park: The Stick of Truth, un RPG
irreverente y ofensivamente divertido, que nos deja clara su esencia desde el
principio del juego. Causé grandes controversias por muchos de los gags de
humor pero en concreto la eleccion de dificultad, que cambiara dependiendo
de nuestro color de piel. Cuando cambiamos este aspecto el narrador nos dice
“‘No afectara al combate pero si a todos los otros aspectos de tu vida”. Es por
eso que este titulo, junto a los anteriores conforma una linea humoristica que
pretendemos seguir a la hora de construir nuestra pieza de humor en forma de
videojuego, quedando clara la intencion del humor negro en estos referentes y
por qué los hemos elegido para llevar a cabo este trabajo. Nuestra intencion es la
de generar un juego que, llegado el momento, pueda derivar en un antijuego en
el que, ademas, tenga presencia lo grotesco, en la medida en que “Lo grotesco
produce risa y horror a un tiempo, [...] por ser una manifestacién del lado oscuro
de la realidad, negando los valores positivos en un mundo despojado de sentido,
y revelando la falsedad del alto concepto que la humanidad tiene de si misma.” (
Gomez Haro, 2013:181)

Con esto entramos de lleno en un nuevo horizonte para el arte humoris-

tico, embarcandonos en un proyecto que plantea la creacién de un videojuego
que sea totalmente contrario a un videojuego comun. Trataremos de reirnos del
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espectador, del juego y de nosotros mismos en un revoltijo de humor negro y mal
gusto, en unos entornos grotescos, imposibles, soeces y alejados de los limites
de la realidad y de la moral.

3.3 Sobre el humor negro y sus limites

“Subete a un escenario y haz una performance. Si es divertida, sera co-
media en vivo. Si no lo es, sera arte contemporaneo”
(Cita de Todd Solondz en la entrada del Centro Pompidou, 2015)

Los chistes o las bromas a menudo se mueven en los limites de lo que es
politicamente correcto. El término correccion politica, se utiliza para describir el
lenguaje o las medidas destinadas a evitar ofender o poner en desventaja a per-
sonas de grupos particulares de la sociedad. Con esto entendemos que el humor
se mueve también por el ambito opuesto, es decir, lo politicamente incorrecto.
Un claro ejemplo de esto es el chiste mas antiguo del que se tiene conocimiento
(1900 a.C.) segun una investigacion de la universidad de Wolverhampton (2008),
y hace referencia a las flatulencias de una mujer delante de su esposo. Procede
de un proverbio de los sumerios, artifices de la que se cree que es la primera
civilizacion del mundo en el actual sur de Irak, quienes abrieron el camino del hu-
mor escatoldgico. La chanza en cuestion, que probablemente no cause el mismo
efecto en la mayoria de los lectores, decia: “Algo que nunca ha ocurrido desde
tiempos inmemoriales: una joven mujer tirandose un pedo sobre las rodillas de
su esposo” (1900 AC). El segundo chiste de la historia aparecio en el llamado
“Papiro de Westcar”, un texto escrito en tiempos de los hicsos, entre 1650 a.C.
y 1540 a.C y dice lo siguiente: “4 Como entretienes a un faraén aburrido? Haces
navegar sobre el Nilo una barca cargada de mujeres jévenes, vestidas solo con
redes de pesca, y le pides al faradn que vaya a atrapar un pescado.”

Desde la antigua Grecia, el papel del bufén o comediante era el encar-
gado de proporcionar entretenimiento en la corte contando todo tipo de cosas a
los poderosos y comunmente sacaban a la luz hechos que nadie mas tenia el
valor de decir. Solamente con su ingenio y su sentido del humor, estos fueron de
los pocos oficios capaces de desvelar los defectos de los reyes o altos cargos
sin ningun tipo de consecuencia muchas veces.; Por qué el humor permite que
se pueda hablar de ciertos temas sin que cause problemas? Primero de todo,
hay que entender que es ficcidon. La ficcion existe para que nos enfrentemos a
distintas situaciones en un contexto imaginario, es decir, en un lugar seguro para
nosotros donde no podemos herir ni ser heridos. Si se hace una pelicula sobre
un tsunami que arrasa una ciudad, no significa que el guionista o el director haya
sufrido esa catastrofe en primera persona, al igual que no hace falta pasarse
decenas de afos en una nave espacial ni entrar en un agujero de gusano para
crear Interestellar.

El humor trata de deformar la realidad para que la podamos entender en-
tre risas y carcajadas, desde una percepcion entretenida y absurda. Resulta que
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a veces la realidad es demasiado dura para afrontarla con seriedad. Tal como
decia Mark Twain en In Eruption about men and events, puede que el origen
secreto del humor no sea la alegria sino la tristeza’. Para poder entender este
origen tan contradictorio, podemos tomar como ejemplo el chiste del personaje
Rorschach en el aclamado cémic y posterior adaptacion cinematografica Wat-
chmen, de Alan Moore:“Un hombre va al médico. Le cuenta que esta deprimido.
Le dice que la vida le parece dura y cruel. Dice que se siente muy solo en este
mundo lleno de amenazas donde lo que nos espera es vago e incierto. El doctor
le responde; “El tratamiento es sencillo, el gran payaso Pagliacci se encuentra
esta noche en la ciudad, vaya a verlo, eso lo animara”. El hombre se echa a llorar
y dice “Pero, doctor... yo soy Pagliacci “ Es un buen chiste. Todo el mundo se rie,
suena un redoble y cae el telén.” (Watchmen, 2009 52:46)

Alan Moore se baso en el poema “Reir llorando” de Juan de Dios Peza.
Aqui aprendemos a reir llorando, nos encontramos con la contradiccion de la
situacion imaginaria que vive el personaje Pagliacci, siendo el que hace reir a los
demas es la persona mas atormentada de toda la ciudad. Segun Freud, el humor
es bueno cuando nos permite construir una historia sorprendente que nos libera
de nuestros traumas individuales y colectivos. Esto se ve reflejado en el humor
negro, ya sea en chistes sobre el cancer o sobre atentados terroristas. No trata-
mos de reirnos de las enfermedades o de las victimas de estos atentados, sino
de quitarle peso al resultado final de estos hechos y tratar de reir con aquello que
nos atormenta o nos da miedo. Y es que asi como algunas obras dramaticas,
el humor negro tiene una naturaleza cruel y despiadada que nos empuja sobre
las cuerdas que limitan nuestra moralidad, haciéndonos dudar sobre lo que esta
bien reirse y sobre lo que no.

Existe la creencia de que la parodia del débil nunca es cémica o de que
el humor ha de enfocarse de las clases mas bajas hacia los mas poderosos para
desmitificarlos y humanizarlos. Pero esto no afecta al humor negro, puesto que
no entiende de clases ni condiciones sino que elimina cualquier tipo de barrera
y trata igual de mal a todo el mundo sin ningun tipo de distincion. Pero lo mas
importante de todo esto es el contexto sobre el cual se construyen los cimientos
del humor negro. Cualquier tipo de humor es un acuerdo cordial entre el comi-
co o emisor y el espectador u oyente. No le contaremos chistes racistas a una
persona racista, porque entonces no son chistes. Tal como dice el humorista
Dario Adanti en la Revista Mongolia, el humor es algo asi como la practica sa-
domasoquista, existen dos partes que establecen un rol pactado, ambas partes
juegan y obtienen placer de ese juego, aunque una tercera persona no lo llegue
a entender (Adanti, 2014). Entonces, si no te interesa ese juego o no te gusta, no
tienes la obligacidon de padecerlo. Pero qué pasa cuando no existe un contexto
que establece los roles? Si tomamos como ejemplo una serie o una pelicula, el

7 “Humor must not professedly teach, and it must not professedly preach, but it must do both if it would
live forever.” -Mark Twain, In Eruption about men and events.
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espectador sabe qué es lo que va a ver y se entiende perfectamente la ficcion y
la intencidn, permitiendo al espectador formar una reacciéon consensuada, pero
si de repente nos encontramos con veinte segundos pasados a camara rapida
de una pelicula de tres horas no entenderemos nada. Es como aparecer en me-
dio de una fiesta nudista y quejarte de la desnudez porque tu ibas a escuchar
musica. Pero ;ddénde estan los limites? ; Cuando se puede bromear sobre una
tragedia? s Donde estan los limites del humor? ; Como podemos establecer limi-
tes que valgan para todos de forma universal?

En 1986, después de la tragedia de la explosion del transbordador espa-
cial Challenger con siete astronautas a bordo, se popularizé un chiste: “; Qué
significan las siglas NASA? Necesitamos Ahora Siete Astronautas”. Estos surgie-
ron unos 17 dias después del accidente segun un estudio de la universidad de
Indiana en 20158. Bill Ellis clasificd en este estudio los chistes sobre el accidente
por fecha y lugar de aparicion. Y es que “El humor —especialmente el humor
ofensivo— es idiosincrasico. Cada uno posee su propio umbral de lo que consi-
dera ofensivo y reacciona de manera muy diferente cuando se cruza ese umbral”
(Weems, S. 2015)

Si imponemos limites al humor, estaremos poniéndonos limites a noso-
tros mismos y a una parte muy importante de la ficcion. El humor, y en especial
el humor negro, deberia sacarnos de nuestra forma de confort, para hacernos
reflexionar sobre el tema del cual estamos haciendo humor y terminar conocién-
donos a nosotros mismos. El mismo chiste en contextos diferentes puede pasar
de hacer gracia a ser desagradable. Es necesario que la comedia nos haga
pensar, pero sobre todo debe hacer reir. Es mas justo reirse del poderoso pero
no es lo unico que vale, porque si hacemos chistes de eventos desafortunados
o situaciones desgraciadas también estaremos quitando un poco de gravedad a
esas desgracias, las afrontaremos de una forma distinta quitandole peso a aque-
llo que nos aterroriza. Hacer comedia de lo mundano también nos sirve como
una especie de terapia, que nos ayuda a sobrellevar el miedo.

Ridiculizando al miedo le plantamos cara, tal y como hizo Charlie Chaplin
en El gran dictador. En este largometraje, Chaplin condena al nazismo de forma
feroz y controvertida, utilizando la satira. En este caso encarna a un dictador
fascista y a un barbero judio que es perseguido, que llegado el momento inter-
cambian el papel dentro de la historia. Esta pelicula esta llena de burla y guasa,
cuando Estados Unidos no habia entrado aun en guerra con la alemania nazi.
Fue de hecho la pelicula mas exitosa a nivel comercial del director. La comedia
dramatica nos acerca mas a la realidad de forma que se mueve entre el mundo
del humor y el drama, invitando a la reflexion del espectador.

8 Ellis, B. (2015). A Model for Collecting and Interpreting World Trade Center Disaster Jokes. New Direc-
tions in Folklore, 5. De <https://scholarworks.iu.edu/journals/index.php/ndif/article/view/19881>
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Fig.26 Frame de Charlie Chaplin en El gran dictador, 1940

Otro ejemplo mas actual del mundo del cine es la pelicula del director
Taika Waititi Jojo Rabbit, una vision del final de la segunda guerra mundial desde
la perspectiva de un nifio afiliado a las juventudes hitlerianas que tiene un amigo
imaginario, el dictador Adolf Hitler. Puede parecer una comedia simple, pero se
caracteriza por saber llevar el humor a través de la historia adjuntando picos dra-
maticos que entran en contradiccion al ambiente amable que nos proponen en
primera instancia, lo que nos hace volver a la cruda realidad. Y es por esto que
la hace mas cercana a la realidad y entra en esa contradiccion que tanto carac-
teriza al humor, puesto que sin la parte dramatica de la vida el humor no tendria
ningun tipo de sentido y careceria de razones para existir.

Encontramos el humor en la vida y también es posible encontrarlo en la
muerte, tal y como demuestran los premios Darwin. Es cierto que los premios
suelen atribuirse a grandes logros, hazafas o descubrimientos importantes, pero
no es el caso de estas condecoraciones. Es un premio irénico que se concede,
normalmente de forma pdstuma, que se eliminan del acervo genético de la hu-
manidad del modo mas espectacular posible, es decir, dejan de tener descen-
dencia para mejorar la génesis humana. Podemos entender esto como un pre-
mio a la estupidez, que debe cumplir 5 requisitos: Imposibilidad de reproduccion,
excelencia (asombrosa falta de sensatez), autoselecciéon, madurez y veracidad.
Entre los grandes galardonados podemos encontrar hazafias como hacer mala-
bares con granadas de mano o hacer paracaidismo sin paracaidas. En resumen,
es una mofa hacia las personas mas estupidas de la humanidad, y eso es algo
que entra de lleno en el humor negro.

También es posible jugar a crear humor tal y como lo hace Cards Against
Humanity, un juego de cartas para gente horrible que pretende empujar nues-
tros limites del humor negro al barranco mas alto y peligroso entre carcajadas.
El juego comienza con el reparto de las cartas blancas y un juez (el jugador que
haya defecado mas recientemente), que decidira el ganador de la primera ronda.
Cada ronda consiste en completar frases que a priori no tendrian que ser de mal
gusto, pero las cartas que tenemos para responder y completar las cartas negras
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no nos dejaran hacer otra cosa que no
sea horrorizar, ofender o matar de risa
y a los demas jugadores. Aqui vemos la
g i ‘ importancia del contexto, envuelto con
- ‘ ~ la actitud de juego y el conocimiento
L I/ | de todos los jugadores de las meca-
|| | nicas y el objetivo final de la partida.
También en el amplio mundo de los
Fig.27 Ejemplo de frases creadas por jugadores de videojuegos, .eXISten _muth.jd de gél:]e_
CAH ros que contienen violencia explicita,
palabras malsonantes, sexo o drogas.
Estas caracteristicas suelen dar lugar
a la creacion de una atmdsfera en la que se pretende que el jugador entre e in-
teractue, es decir, la intencidn de incluir contenido de esta indole no es otro que
crear un contexto concreto en el que se desarrolla la trama del videojuego. Un
claro ejemplo que contiene todo lo mencionado anteriormente es el titulo que
marco a toda una generacion de jugadores, siendo uno de los mas vendidos
para la plataforma de juego de PlayStation 2 (SONY): Grand Theft Auto: San An-
dreas (2004). “GTA San Andreas marca el primer intento de RockStar por hacer
un videojuego realmente maduro. Toda su carrera se ha basado en hacer juegos
para adultos pero desde lo grotesco o provocador.” (Altozano, J 2020)

Se trata de un videojuego de accién-aventura de mundo abierto, en el que
tomaremos el control de CJ, un pandillero que decide volver a su ciudad natal
después de 5 anos después de enterarse del asesinato de su madre en un tiro-
teo. Mediante el humory la séatira en pequefios detalles, esta obra fue una revela-
cion en el mundo de los videojuegos, ya que en todo su conjunto es una parodia
de la sociedad norteamericana, poniendo de manifiesto todos y cada uno de sus
defectos, incluyéndose en la atmdsfera del juego tal y como podemos ver en los
nombres de las ciudades (Los Santos en vez de Los Angeles, San Fierro es San

Ah shir, here we go again.

Fig.28 CP. del videojuego GTA San Andreas, 2004
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Francisco y Las Venturas es Las Vegas) o en los comercios de comida rapida
que emulan grandes marcas, entre muchos otros detalles. Podemos hacer que
Carl engorde, robe o asesine a los enemigos de su banda entre otras cosas, es
decir, tenemos libertad absoluta dentro de este mundo abierto. La importancia de
estos detalles o caracteristicas son lo que hicieron de este titulo una referencia
que ha seguido evolucionando y se ha convertido en una saga de gran éxito, ya
que con las limitaciones de hardware y la tecnologia del momento, podemos de-
cir con total certeza que no podrian haber hecho nada mejor y asi se ha podido
ver en entregas posteriores. Es importante destacar, sabiendo que tiene relacion
con el humor, de que este fue uno de los titulos en los que era posible introdu-
cir cédigos mediante el controlador que afectan directamente a la partida, cam-
biando la experiencia de juego. Desde municion infinita hasta coches voladores,
haciendo que la jugabilidad fuese mas facil o simplemente creando el caos en
toda la ciudad por mera diversién, sin importar el objetivo concreto de la historia
principal.

No podemos olvidar los contextos con premisas forzadas hasta rozar lo
absurdo o el limite de la ciencia ficcibn como en Doom Eternal, titulo donde con-
trolamos a un supersoldado que tratara de eliminar a los demonios que estan
asolando la Tierra de forma frenética en primera persona, con huesos rotos,
charcos de sangre, explosiones, gritos, disparos y un largo etc. ;Y qué mas?
¢, Sélo hay que matar demonios? A priori, la historia no va mas alla aunque exis-
te una trama sdlida que defiende todo lo demas, lo verdaderamente importante
para este trabajo que estamos planteando aqui es que nos ofrecen un escenario
para sentirnos con el poder absoluto y ser los héroes de la historia, mientras nos
empapamos de violencia y de la sangre de nuestros enemigos. Y de algun modo

Fig.29 CP. del videojuego Doom Eternal, 2019
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extrafio, hay cierto disfrute y diversion en todo esto porque estamos sobrevi-
viendo en ese mundo y en ese contexto, y desde el humor negro puede resultar
bastante gracioso ver como le estalla la cabeza a un demonio.

Aunque parezca la respuesta facil para destruir cualquier teoria que pre-
tenda imponerse, el limite del humor esta donde se sienta mal uno mismo. El
papel de los comediantes o los fabricantes de humor es cargar un arco, disparar
hacia arriba y hacernos reir, metiéndonos de lleno en la posibilidad de que nos
alcance una flecha y nos haga dafio. De la misma manera que el drama no tiene
ningun tipo de limite en llevarnos hacia las historias mas tristes que jamas haya-
mos imaginado, dejemos que el humor nos permita hacer chanzas de lo mismo,
y si ademas eso nos lleva a una reflexion, bienvenido sea. Deberiamos consumir
el humor que mejor se adapte a nuestras propias limitaciones, nos haga sentir
bien o mal, e ignorar el resto puesto que no son para nosotros. No existe un es-
tandar, no existe una regla sistematica que contenga dentro un patrén que dicte
sentencia sobre lo que nos puede hacer gracia o no. Por lo tanto, existen tantos
limites diferentes para el humor como seres humanos existen en el mundo.

3.4. La siguiente fase: humor negro y posthumor

Si definir el humor ya era una tarea complicada, darle una definicién con-
creta a aquello que trata de no ser humor o que ha llegado al extrafio limbo entre
lo gracioso y lo desagradable es una tarea aun mas complicada. El posthumor
ya no busca la risa del publico como primer objetivo, ya no es prioridad hacer reir
sino todo lo contrario: el malestar, la incomodidad, la rareza y lo extrafio. Jordi
Costa define este término en el libro Una risa nueva: posthumor, parodias y otras
mutaciones de la comedia diciendo que es el fracaso de los propios mecanismos
de la comedia, llevando el desarrollo de la Iégica interna del humor hasta el co-
lapso.

Hagamos un gesto de sinceridad: normalmente cuando nos reimos hay
alguien o algo pasandolo mal. Como si por cada carcajada muriese un gatito. La
comedia ha sido siempre un reloj bien engrasado, con cédigos de ritmo y manejo
del lenguaje y narrativa. Pero esto ya no es la norma. Destrozar los esquemas y
normas que siempre han sido las guias para los creyentes del humor, con mu-
cha autodegradacion, dando vueltas al lenguaje, explotando la incomodidad, los
prejuicios, los limites y todo aquello que conociamos del humor tradicional dando
paso a esta nueva escuela. Risa y malestar a partes iguales, entran en contra-
diccidn con lo preestablecido tal y como hicieron en su ambito corrientes como el
dada o el surrealismo. Tal y como dicen en Death Becomes Her “—Tiene usted
una fractura triple en la mufieca y tiene rotas dos vértebras. Esa protuberancia
del hueso bajo la piel tampoco es una buena sefal. Su temperatura corporal no
llega a los treinta grados y su corazén ha dejado de latir.

—Bueno, podria ser peor.”
(En Death Becomes Her, La muerte os sienta tan bien, 1992.)
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Ejemplos de esto que estamos tratando de destripar aqui serian las situa-
ciones patéticas de Rick Gervais en la serie The Office, Louis C.K. en Louie o
Hannah Gadsby en Nanette. Esta ultima destaca por ir un paso mas alla del show
autodegradante en Nanette, su primer especial de comedia para la compafia de
streaming Netflix. Consta de un mondlogo extenso en el que se dedica a nave-
gar entre la comedia y el drama, lo trivial y lo profundo, haciendo una autopsia
del humor junto con una critica al falocentrismo, marcada en todo momento por
una defensa y representacion necesaria en los escenarios teatrales del colectivo
LGTB.

También es necesario mencionar a Miguel Noguera, Ignatius Farray, Car-
los Vermut y Venga Monjas. Se trata de abordar el humor desde otro punto de
vista, a veces sin buscar un
remate claro, generando una
sensacion de incomodidad,
desagrado o tremenda ver-
glenza ajena que termina en
carcajada y nos divierte. ;Es
esto realmente humor o llega
a ser otra cosa? Podriamos
encontrar la respuesta en la
tragicomedia mas pura, pero
llevada hasta la incomodi-
dad, de manera que se crea

un subgénero dentro del hu-
mor, que podrl'amos catalogar Fig.30 Frame de la serie Da Suisa, Venga Monjas GTA Bort

2013
perfectamente como una ver-

tiente del humor negro que se
autodestruye desde la base, para construirse y derrumbarse una y otra vez. Algo
asi como el shitposting pero expandido al humor.

Una forma comun de critica hacia el posthumor es la idea de que aquellos
que se aferran a este concepto realmente no son capaces de hacer reir, por eso
no tratan de hacer humor sino “otra cosa”. Volviendo a la esencia del humor, sa-
bemos de sobra que se trata de algo fundamentalmente subjetivo, pero en este
caso esa subjetividad llega a tal extremo que solo nos deja dos opciones: des-
ternillarse de risa u odiar profundamente esta vertiente del humor y despreciarla.
También vemos esto en algunos medios como “El mundo today”, diario satirico
en linea publicado en Espafa desde enero de 2009. La pagina web adopta
el estilo de la prensa en linea, similar a muchos periddicos serios para pasar
desapercibida en muchas ocasiones, aunque el contenido de la publicacion es
totalmente ficticio y humoristico, usando este formato contextualizado de prensa
tradicional para crear la parodia y satira. En un mar de noticias falsas ideadas
para desmontar o criminalizar a dirigentes politicos o partidos, sean de la ideo-
logia que sean, aparecen estas noticias que no solo nos sacan una sonrisa sino
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qgue evidencian que en internet es mejor revisar la informacion que leemos para
saber si se trata de algo falso o real. Hay algunos ejemplos que podemos tomar
en nombre del posthumor, aunque tenga matices de otros muchos tipos.

El primero es Chris Morris, definido por Jordi Costa como “martir en nombre
de la comedia”, que tras un largo camino
en la television dio un salto mortal suicida
al cine. Y es “suicida” por su primera peli-
cula Four Lions (2010), trata sobre unos
terroristas islamicos, exponiendo su com-
portamiento diario, rutinas, como captan a
otras personas y la preparacion de un futu-
ro atentado en Inglaterra. Con un grado de
ridiculo que roza lo absurdo, la verglenza
ajena, la torpeza de los protagonistas y
el humor fisico que nos recuerda a aquel
geénero que llamabamos slapstick. Poco a
poco, usando retorcidas maniobras humo- &
risticas, empatizamos con el protagonista _ VUELTD
principal aunque siga siendo un hombre g
con simpatico acento que quiera volar por
los aires tu casa. No existen aqui las ri-
sas enlatadas, solamente la risa nerviosa.
El chiste se alarga hasta el punto de ver
borrosa la linea que divide el humor de la
seriedad, tal y como podemos ver en la
adaptacion filmica en 2015 de Ha vuelto
(en aleman: Er ist wieder da y en inglés conocida como: Look Who’s Back). Un
simpatico relato sobre un viaje en el tiempo del dictador Adolf Hitler. Tras el pri-
mer tercio de pelicula, el humor se empieza a difuminar con los testimonios y la
aceptacion que va teniendo puesto que todos piensan y creen que se trata solo
de un imitador. En la television se convierte en un personaje y tiene un gran éxito
e indices de audiencia, incluso podemos ver como hay sectores de la poblacién
que llegan a identificarse con él y con sus ideas fascistas. Presentada a modo
de falso documental, llena de humor negro que podemos encajar dentro del pos-
thumor.

Fig.31 Portada de la pelicula Ha vuelto, 2015

Si mencionamos Ha vuelto, necesariamente tenemos que hablar del actor
y humorista Sacha Baron Cohen, actor, guionista productor britanico y come-
diante. Conocido por peliculas como Ali G Indahouse en 2002, Borat: Cultural
Learnings of America for Make Benefit Glorious Nation of Kazakhstan en 2006
y Briino en 2009, entre muchas otras. A modo de falso documental en algunas
de estas peliculas, como por ejemplo en E/ Dictador (2012) , se lleva a cabo un
ejercicio del posthumor muy interesante. El personaje interpretado por Baron
Cohen sale del espacio cinematografico, siendo en este caso una pelicula sobre
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‘ un dictador fascista, llevando la inter-
pretacion de este papel un paso mas
alla en entrevistas y eventos publicos,
llevando a la confusion a los mas des-
prevenidos y extendiendo ese humor
tan incbmodo mas alla del contexto de
la sala de cine. También en el ambito
de la animacién, podemos encontrar
un cambio de percepcion o evolucion
en los temas que tratan de una forma
mas adulta, alejados de las barbarida-
Fig.32 Frame de la pelicula Borat, 2006 des y del humor negro convencional
que incluia sangre y visceras, que solo queria incomodarnos mediante lo desa-
gradabile.

Estamos hablando de la incomodidad moral, de personajes y tramas que
hacen que agarran del cuello nuestros miedos y sentimientos mas escondidos,
mientras mantenemos el dilema de reir y llorar hasta el final de cada temporada.
Un ejemplo perfecto de esto es Bojack Horseman, serie creada por Raphael
Bob-Waksberg trata de temas como la posibilidad o no de que una persona cam-
bie, del paso (y el peso) del tiempo sobre los personajes, sobre el fracaso y la
muerte entre otros muchos. Tal y como podemos ver en la serie:“; Sabes? A ve-
ces siento que naci con una fuga, y cualquier bondad con la que haya empezado
lentamente se ha derramado de mi
y ahora la he perdido toda. Y nun-
ca la voy a recuperar. Es muy tarde.
La vida es una serie de puertas ce-
rrandose, ¢no?” (Bojack Horseman,
T1:E9; 24:20 2019)

Elabora con el dolor de los
protagonistas un posthumor agridul-
ce, dramatico y fresco, que hace de Fig.33 Frame de la serie Bojack Horseman, 2019
ésta una de las mejores series ani-
madas de los ultimos 20 afos. También en este punto donde el drama pasa a
ser comedia podemos encajar otras obras audiovisuales como E/ fin de la co-
media de Ignatius Farray o After Life de Ricky Gervais. El posthumor mas “puro”
prolifera mayormente en television e internet, desde la aparicién de programas
como La hora chanante, Museo Coconut o Muchachada Nui, que mantenian
una atmésfera y esencia de absurdo e incbmodo generalmente. Posthumoristas
de internet como los antes mencionados Venga Monjas que con sus propias
creaciones ponen en entredicho sus métodos, y que el proceso creativo intelec-
tual (o idiota) de la risa puede llegar a primar sobre otras emociones. Con toda
probabilidad, la pieza audiovisual que recoge con mayor claridad la extrafieza o
la amargura de este humor que tratamos de definir aqui es Don Pepe Popi de
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Carlos Vermut. Autor de Diamond Flash, Vermut expone a los Venga Monjas en
el contexto de una situacion muy dramatica, y tienen que abordarla desde su
condicion de individuos, no como los personajes de Venga Monjas, de tal modo
que la pelicula acaba siendo una regla de medir, con el que cada espectador
puede saber donde llegan sus limites de la hilaridad.

3.5 El problema de los limites: Posthumor y postcensura

“El humor tiene la capacidad de devolverte la certeza de que la vida vale
la pena. Y uno se salva, a veces, por el chiste, por el magico sonido de la risa,
que puede no ser tu risa; por la escondida capacidad de tomarte el pelo, de verte
desde afuera y reirte de vos mismo”.

(Galeano, E. 2004)

En el momento en el que se escribe este trabajo la actualidad tal y como
la conocemos, a causa de un inesperado giro de los acontecimientos llamado
COVID-19, ha cambiado de forma radical. Tal es la gravedad de la situacion,
que llevamos encerrados suficiente tiempo como para pensar que el espacio
que antafio usabamos de forma recreativa y como espacio de descanso nos
parece la peor de las prisiones. A causa de estas circunstancias, es necesa-
rio revisar la situacion del humor en la actualidad. Asi como podemos observar
cdmo se reinventan formas de trabajar, formas de proteger a los que trabajan y
se buscan soluciones para los grandes problemas mundiales, una gran parte de
la poblacion mundial se refugia en la tecnologia y los nuevos medios para hacer
mas llevadera la crisis pandémica del COVID-19. Es por esto que haremos una
pequefa distincion entre el humor antes de la cuarentena y el humor durante
la cuarentena, aunque no existan muchas diferencias de método es necesario
tener en cuenta el contexto en el que nos encontramos.

Nos situamos antes del decreto de cuarentena y el confinamiento obliga-
torio. El debate sobre los limites del humor converge a menudo con la libertad
de expresion. La libertad de expresidon es aquel derecho de todo ser humano a
expresar libremente sus opiniones, ser capaces de publicarlas o comunicarlas y
que, a su vez, el resto de las personas las respeten. A menudo el humor suele
ser objetivo de criticas, atacado por la supuesta “superioridad moral” de sujetos
que se aferran a la libertad de expresion. Pero es que no podemos utilizar el
humor como si fuese una entrada de pensamientos dafinos hacia los demas, es
decir, existen ciertas situaciones donde se utiliza el humor como excusa o velo
para camuflar ideas, mensajes e insultos cuya finalidad no es la de hacer reir o
reflexionar sino adoctrinar o hacer dafio a ciertos colectivos. Con esto es nece-
sario hacer referencia a la paradoja de la tolerancia de Karl Popper:

“La tolerancia ilimitada debe conducir a la desaparicion de la tolerancia.

Si extendemos la tolerancia ilimitada aun a aquellos que son intolerantes; si no
nos hallamos preparados para defender una sociedad tolerante contra las trope-
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lias de los intolerantes, el resultado sera la destruccion de los tolerantes vy, junto
como ellos, de la tolerancia. Con este planteamiento no queremos significar, por
ejemplo, que siempre debamos impedir la expresion de concepciones filosofi-
cas intolerantes; mientras podamos contrarrestarlas mediante argumentos ra-
cionales y mantenerlas en jaque ante la opinion publica, su prohibicion seria, por
cierto, poco prudente. Pero debemos reclamar el derecho de prohibirlas, si es
necesario por la fuerza, pues bien puede suceder que no estén destinadas a im-
ponérsenos en el plano de los argumentos racionales, sino que, por el contrario,
comiencen por acusar a todo razonamiento; asi, pueden prohibir a sus adeptos,
por ejemplo, que prestan oidos a los razonamientos racionales, acusandolos
de enganosos, y que les ensefan a responder a los argumentos mediante el
uso de los pufios o las armas. Deberemos reclamar entonces, en nombre de
la tolerancia, el derecho a no tolerar a los intolerantes. Deberemos exigir que
todo movimiento que predique la intolerancia quede al margen de la ley y que
se considere criminal cualquier incitacion a la intolerancia y a la persecucion, de
la misma manera que en el caso de la incitacion al homicidio, al secuestro o al
trafico de esclavos. Tenemos por tanto que reclamar, en el nombre de tolerancia,
el derecho a no tolerar la intolerancia.” (Popper, 1945:511)

Al igual que se trata de imponer limites al humor, también existe el debate
sobre los limites de la libertad de expresion. Tal y como dijo Popper, seria para-
ddjico permitir la libertad de expresion a aquellos que la usarian para eliminarla.
Entonces ese discurso que se cubre con las palabras “libertad de expresiéon”
pasa a ser una accion comunicativa que tiene como objetivo promover y alimen-
tar un dogma, lleno de referencias y connotaciones discriminatorias atentando
contra la dignidad de un grupo de individuos. Si aplicamos la paradoja de la
intolerancia al humor tendremos claro que aquello que venga con intenciones
dafinas e ideas dogmaticas llenas de intolerancia se quedara fuera del espectro
del humor y por tanto, perdera esta categoria evidenciando lo que realmente es,
un discurso de odio. En Espafa existe una ley que ha suscitado debate sobre
la libertad de expresién: Ley Organica de proteccion de la seguridad ciudadana
(2015). Existen casos donde estas libertades se ven coartadas y entran de lleno
en el ambito del humor, que es el que nos concierne a nosotros aqui y ahora. Es
por esto que vamos a revisar algunos de estos casos, ya que mantienen una es-
trecha relacion con el humor negro y la actualidad. Estos casos de censura van
desde presuntos enaltecedores del terrorismo hasta una performance sobre una
vagina gigante. De todos modos, trataremos de mantener la objetividad a lo largo
de los comentarios que podamos hacer sobre cada uno de estos casos, reflexio-
naremos sobre estos hechos teniendo en cuenta que aqui nuestra ideologia es
el humor.

Cada vez son mas los casos que suman a la lista de vulneraciones a la
libertad de expresion en Espafia, afectando a raperos, periodistas, actores y
artistas entre otros muchos ejemplos. Irénico e hiriente, el rapero Valtonyc fue
condenado por el Tribunal Supremo a tres anos y medio por versos como “Quie-
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ro transmitir a los espafoles un mensaje de esperanza, ETA es una gran nacion”
(Mariano Rajoy, 2007), “A ver si te enteras, como el caso Barcenas, pierdo los
papeles y en cuarteles grito GORA ETA” o “De Cospedal no reiria tanto en un
zulo a cuarenta grados” (Valtonyc, 2018). Condenado por los delitos de enalte-
cimiento de terrorismo y humillacion a las victimas, injurias al rey Juan Carlos y
amenazas a Jorge Campos del partido Actua Baleares (Publico, 2018). ¢ Donde
encontramos el humor en este caso? Bien, teniendo en cuenta que se trata de
una cancion, primeramente no deberia tomarse nada de lo que se dice seria-
mente. La cita de Mariano Rajoy, conocido por estar al mando del Partido Po-
pular y de tener dificultades para vocalizar en muchas ocasiones, es uno de sus
famosos lapsus. Si aplicamos el método anteriormente mencionado sobre los
limites del humor, veremos que no tiene segundas intenciones cuando habla de
ETA o de meter a Cospedal (miembro del Partido Popular) en un zulo a cuarenta
grados, sino que en todo momento expresa su postura ideoldgica indicando los
errores de los contrarios a la misma, o enunciando datos controvertidos que han
sido contrastados por periodistas. En cualquier caso, pueden ser catalogados de
comentarios llenos de contenido de humor negro, que pueden llegar a ofender
pero que realmente no tienen maldad alguna.

Dejando claro que estas son frases sacadas de contexto, que es la ficcion
de la cancion y la musica, y teniendo claro que el contexto en el humor es de
suma importancia pasaremos al siguiente caso, también relacionado con el rap.
La Insurgencia es un colectivo de musicos de rap con caracter revolucionario.
Citados a juicio por delitos de enaltecimiento del terrorismo por incluir en sus
canciones versos como “sé cual es mi bando, el de los oprimidos, los explota-
dos, recordando como volaron fascistas con los GRAPO”, “manda cojones que
los Borbones aun no hayan sido sometidos a explosiones” o “hacen falta guillo-
tinas para los cerdos dirigentes de la policia” (Valtonyc, 2012 Tuerka Rap). Des-
de el humor podemos pensar que son simples chistes dirigidos a los contrarios
ideoldgicos, y es que puede que estas condenas no solo sean una cuestidon de
enaltecimiento del terrorismo u odio sistematico, sino que se ha hecho uso de
esta ley para censurar ciertas bromas que repercuten en ideologias o personas a
las que no les interesa o no les gusta verse atacadas de este modo. Analizando
cada una de las frases podemos reconocer que hay una contrariedad hacia el
fascismo, lo cual no implica ningun delito de odio sino que, si seguimos usando
el “método Popper” es facil reconocer que se tratan de comentarios que podrian
catalogarse dentro de la ficcion del humor negro. Es cierto que estan cargados
de mensajes politicos, y es que es normal que cada persona haga humor acorde
a sus creencias y en este caso ideologias ya que si hablamos de humor necesa-
riamente habra subjetividad.

Siguiendo esta lista de terribles y sangrientos criminales, es el turno de
dos malvados titiriteros que fueron detenidos y enviados a prision provisional sin
fianza a principios de febrero de 2016. ¢ El motivo? Representar la obra La Bruja
y Don Cristébal durante el carnaval de Madrid, y mostrar una pequefa pancarta
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de atrezzo que decia “Gora Alka-ETA” (Viva el alcalde), haciendo un juego de
palabras con las siglas de la organizacién terrorista “ETA”. El chiste se cuenta
solo, es decir, solo es un juego de palabras. Solo se trata de un acto humoristico
que no enaltece el terrorismo. Afortunadamente solo pasaron cinco dias en pri-
sion y fueron absueltos del delito de enaltecimiento al terrorismo al mes de junio
siguiente y mas tarde, a principios del 2017, absueltos del delito de incitacion al
odio. La obra fue representada en toda Espafa, respuesta natural a la censura
precipitada y la repercusion e indignacion que generd este caso en concreto.

Tal y como hemos comentado reiteradas veces, el contexto en el humor
lo es practicamente todo, y es por eso que sacando comentarios o chistes fue-
ra del ambiente que rodea una broma, por muy cruel que sea, termina siendo
objeto de citaciones a la Audiencia Na-
cional, solo por bromear. Y eso mismo
es lo que le sucedio a 76 usuarios de
la red social Twitter, en la operacion
policial que rastreaba delitos de enal-
tecimiento al terrorismo en redes so-
ciales. Esta recibe el nombre de Ope-
racion Arafia, y entre los detenidos se
incluyen menores de edad por difundir
tweets como “El fascismo sin comple-
jos de Aguirre me hace afiorar hasta Fig.34 Fotografia de la representacion teatral donde
a los GRAPQO”. Amnistia Internacional se puede ver la pancarta “Gora Alka-ETA* 2016
marco esta operacion entre los casos
de restricciones injustificadas de la li-
bertad de informacion, expresién y reunion en el 2016. Esta claro que el humor
negro puede llegar a ofender a ciertas personas, pero no por ello tienen que
estar efectuando o cometiendo el delito de enaltecer el terrorismo ya que solo
son bromas y chanzas que no tienen mas intencion que la de hacer reir y quiza
mandar un mensaje desde el humor.

Esta clase de censura o esta ley también afectd a revistas satiricas como
el Jueves, citados a juicio por un articulo que bromeaba sobre la policia desple-
gada en el operativo del 1-O (1 de Octubre de 2019) y el consumo de cocaina. El
chiste podria ser considerado delito de injurias segun el juzgado de Barcelona,
citando como responsables al director de la revista Guille Martinez-Vela y el sub-
director y editor web, Joan Ferrus, como principales responsables de la publica-
cion. Si bien es cierto que este tipo de bromas pueden terminar ofendiendo vy fal-
tando al respeto a los objetivos de la misma, en ningun caso esta sustentado con
datos ni tiene por qué ser cierto, por tanto entendemos que se trata de ficcion y
que no deja de ser una broma. Durante el caso la Abogacia del Estado se perso-
nd en contra de la revista, y es por eso que El Jueves respondi6 a esta ofensiva
legal con la portada de “Todo es delito de odio”, con el ministro Zoido haciendo
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de sheriff y Mariano Rajoy (en ese momento presidente) confraternizando con un
skin vestido con simbologia fascista (referencias a la ideologia nazi), en relacion
a las agresiones efectuadas por la extrema derecha que quedaron impunes du-
rante la duracién de ese conflicto.

Por canciones, por tweets, por articulos o por personajes ficticios como
es el caso del humorista Eduard Biosca, denunciado por un presunto delito de
injurias contra los cuerpos de seguridad durante el programa “Versié Rac1” por el
comentario del “sefor Bohigues”. Durante
la emision del 20 de octubre, los conducto-
res del programa hablaban sobre las ma-
las condiciones de los barcos en los que
estaban alojados los policias enviados a
Catalunya para el despliegue de efectivos
para el 1-O, donde supuestamente habia
ratas. En medio de esta conversacion, el
sefor Bohigues enuncia que “las primeras
10.000 ratas ya las trajeron de Madrid”, ha-
ciendo referencia a los policias. El resto de
integrantes del programa pidieron que no
se riera la broma. Este caso fue archivado
porque aunque el chiste puede que sea de
mal gusto, no se encuentra ningun delito de
odio en esta chanza. Araiz de la muerte del
mantero senegalés Mmame Mbage, usua-
rios de Twitter comentaban lo sucedido me-
Fig.35 Portada de la revista El Jueves, 6de  djgnte tweets, y seis de todos ellos fueron
diciembre de 2017 . . L

citados por un presunto delito de injurias

y calumnias contra la Policia Municipal.
Tweets como el siguiente: “Lucrecia Pérez, Samba Martine... hoy Mmame Mba-
ge. Los “nadie” victimas de la xenofobia institucional y de un sistema capitalista
que levanta fronteras interiores y exteriores. El pecado de Mmame ser negro,
pobre y sin papeles. Hermano, siempre estaras en nuestro recuerdo” (Arce, R.
2018)

GON TONTERTAS

En este ejemplo podemos ver que no se menciona en ningun momento a
la policia, ni se ataca directamente a los cuerpos de seguridad y que por tanto
no deberian ser delito. Esta censura puede llegar a parecer una persecucion a la
libertad de expresién, puesto que afectdé también a algunas obras artisticas que
trataban temas polémicos.

La obra de Santiago Sierra sobre Presos politicos en la Espafia contem-
poranea fue retirada de la muestra de arte contemporaneo ARCO a peticién de
la Institucion Ferial de Madrid (Ifema), cosa que desencadend una gran polémi-
ca. La obra se presenta en forma de 24 fotografias en blanco y negro de rostros
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pixelados, que hacen referencia a 74 presos politicos de posiciones muy distin-
tas. La intencion de censurar este tipo de obras termina siendo el motor que les
da mas repercusion, ya que paradéjicamente la obra fue comprada el mismo dia
por 80.000 euros y se expuso en el Museo de Sixena o el CCCB.

Algo parecido sucedio con el libro Farifia, que fue “secuestrado” de las
librerias a peticion del exalcalde de O Grove (Pontevedra) José Alfredo Bea Gon-
dar, que demando a Carretero y a la editorial Libros del KO por presunta vulnera-
cion de su derecho al honor. En esta obra, el periodista Nacho Carretero profun-
diza en la historia del narcotrafico gallego. Las ventas de este libro se dispararon
al saber esta noticia, y cobrd gran notoriedad. Si se nos permite comentar este
caso desde el humor negro, podemos decir que quizas el demandante se vio
en peligro por ciertas declaraciones que figuran en la obra, y traté de esconder
una verdad que terminé resonando por todas los noticiarios del pais, fracasando
estrepitosamente. Y es algo que nos puede causar una leve carcajada si lo pen-
samos bien.

¢ Puede ser un color objeto de delito? La
respuesta es si, para sorpresa de muchos el co-
lor amarillo causé muchos problemas en la final
de futbol de la Copa del Rey en el 2018, siendo
confiscadas camisetas amarillas en la puerta del
estadio y cualquier prenda de ese color repre-
sentativo del movimiento independentista cata-
lan. Resulta irénico a la par que increible que
se ponga tanto empefo en censurar un color y
cuando se exhiben pancartas racistas, xenéfo-
bas o con relacion a los régimenes fascistas no
se actue del mismo modo, teniendo en cuenta
que lo primero entra dentro de los parametros
de la libertad de expresion y que las simbologias
fascistas esconden un claro discurso de odio que
no puede ampararse en la libertad de expresion.
A diferencia de los simbolos que se exhiben sin
consecuencias junto a las banderas nacionalis-
tas espafiolas (nos referimos por supuesto a las Fig-36 Portada del libro prohibido

. . . Farifa, 2015

banderas constitucionales) en muchos estadios,
la exhibicion de banderas y esléganes que ha-
cen referencia a una ideologia mas inclinada hacia la izquierda son, en muchos
casos motivo de sanciones para el portador y para el club que lo permite. La de-
legada del gobierno Concepcion Dancausa, quiso prohibirlas durante la final de
la Copa del Rey de 2016, decision anulada por un juez antes de la celebracién
del partido y archivada posteriormente. Lucir o enaltecer simbolos que se refie-
ren a una nacion o territorio, ya sea la estelada o la rojigualda, no implican nece-
sariamente un delito de odio puesto que es el portador de la misma el realmente

. Nacho Carretero
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responsable del mensaje que transmita. Esta clase de vetos no tienen mucho
sentido mas alla de ser de una ideologia o de otra, pero lo cierto es que atentan
contra la libertad de expresion. La mayoria de estas acusaciones terminan archi-
vadas por lo absurdo que resulta en general, pensar que ese tipo de simbolos o
colores en concreto tienen un mensaje de odio detras.

Otro caso que nos ocupa lugar tanto en el tema de la libertad de expresién
como en el humor es el caso de Daniel Serrano, que fue condenado a pagar una
multa de 480 euros por ser el autor de un delito contra los sentimientos religio-

sos por publicar en la red social .

Instagram un fotomontaje de su
rostro mezclado con el del Cris-
to de la Amargura, popular en
la Semana Santa de Jaén. En
ningun caso esta imagen modi-
ficada de una escultura trata de
hacer una burla o mofa hacia
esa cofradia o similar, pero si se
tratara de una burla, la libertad
de expresion contempla el re-
chazo a una religién o creencia,
por mucho que pueda llegar a
ofender y hablando claro y mal,
podemos cagarnos en cualquier
Dios tranquilamente (y metaféricamente, por supuesto).Pero hay que ir con cui-
dado porque como Dios esta en todos los sitios, puede que nos ocurra como al
actor Willy Toledo, que hizo una publicacion en las redes sociales donde cargaba
contra Dios y la Virgen del Pilar. El post decia lo siguiente:

Fig.37 Fotomontaje por Daniel Serrano, 2017

“‘Me cago en la conquista genocida de América, me cago en Dios, me
cago en la Virgen del Pilar. Viva el cono insumiso”. (Willy Toledo 2017)

Estas son expresiones genéricas de desagrado no dirigidas contra nadie
en especial, son las blasfemia por excelencia, extremadamente ofensivas para

Mk

cualquier creyente (con variantes de “cagarse en la Virgen”, “cagarse en la hos-
tia”, “cagarse en la hostia puta”, “cagarse en el copon bendito” o similares). Pero
ofender no es delito, a menos que sea especialmente grave y esté contemplado
en el cédigo penal. Este caso divino se repite con la performance del Cofio in-
sumiso, por escenificar una procesion con una vagina en vez de una virgen tres
mujeres fueron denunciadas por la Asociacion de Abogados Cristianos por un
delito contra los sentimientos religiosos (Infolibre, 2019). Tal y como hemos visto
en otros casos, nos podemos tomar todo como una broma de mal gusto o en
este caso en el surgimiento de otra religidn, que también es una posibilidad. Este
humor que tiende a ofender o a sentar mal en muchas ocasiones reafirma la idea

de la subjetividad y el contexto que hemos comentado anteriormente, podemos
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ver esta clase de humor en series 0 programas que critican la sociedad o la ac-
tualidad politica como Vaya semanita (2003) o Polonia (2006).

Vaya Semanita fue un programa de humor del Pais Vasco creado y pro-
ducido por Pausoka. El programa se estreno en septiembre de 2003, mantenién-
dose en antena varias temporadas. Curiosamente, la imparcialidad en temas
politicos hizo que los de un lado ideoldgico entendieran el programa como ene-
migo del otro bando y viceversa, este hecho fue una de las claves de su éxito.
Otro aspecto clave del programa fue el tratamiento humoristico de la violencia
terrorista, contribuyendo a una evolucién de opinién respecto a esta problema-
tica politica y con ello una relativizacion social del asunto, muy enquistado hasta
entonces en la sociedad del Pais Vasco. Hasta el estreno de Vaya Semanita no
se habia tratado el problema de ETA desde el humor negro, lo que causé gran
impacto en la mentalidad vasca.

Sucede algo similar con Polénia. Este es un programa de humor satirico
politico, en el que se imitan los personajes principales de la politica tanto de
Catalufia como del resto de Espafa emitido en la television autonémica TV3.
Evidentemente a ningun politico le gusta verse parodiado en la television, pero
es una forma de eliminar las barreras de estatus social que separa a los politicos
del resto de personas, es decir, mediante el humor nos elevamos al mismo nivel
que los politicos porque nadie esta a salvo de ser victima de una broma.

No solo encontramos casos polémicos o que tratan de generar debate en
los medios, los videojuegos han sido objeto de critica desde que se empezaron
a producir juegos violentos o de caracter mas adulto.

No hace falta ir muy lejos para encontrarnos con uno de estos casos, con-
cretamente en el titulo Counter Strike: Global Offensive. La serie de videojuegos
de disparos en primera persona multijugador Counter Strike es una modificacién
completa del juego Half-life, realizada por Minh Le y Jess Cliffe. La primera ver-
sion vio la luz el 18 de junio de 1999 y la ultima version o entrega es la Global
Offensive (CS:GO). En esta ultima, la calidad grafica y modelos de personajes
han cambiado, y es por esto que se genero cierta polémica ya que en varios
mapas O niveles jugables tendremos
que jugar en el bando terrorista, que
curiosamente nos puede recordar a la
banda terrorista ETA. En ningun caso
se hacen alusiones a esta banda, pero
si podemos ver algunos de sus sim-
bolos como los pasamontafas blan-
cos. Los llamados “separatistas” por la
compania Valve se enfrentaran a los
cuerpos de seguridad en cada partida.
Pero esto no es nada nuevo, desde el

i 28 ping: @
n: 86 6.
+ .

Fig.38 C.P. videojuego CSGO, 2020
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1999 han sido siempre terroristas contra anti-terroristas (Terrorist vs Counter-
Terrorist, T vs CT), y no por ello se hace apologia al terrorismo o se pretende
enaltecer estos actos. Termina siendo un juego de estrategia y pura habilidad, al
que siguen jugando miles de usuarios e incluso cuenta con una liga profesional
a nivel mundial.

Esto nos puede recordar al modo campafia en solitario del Call of Duty:
Modern Warfare 2 en la que se plantea una situacion muy complicada en el
cuarto nivel. “Nada de ruso” es el nombre de uno de esos niveles que generaron
un gran debate. En él nos ponemos en la piel de Joseph Allen, un agente encu-
bierto que trabaja para la CIA y que debera participar en un tiroteo masivo en un
aeropuerto de Moscu. Al principio de esta mision, el lider del ataque terrorista
Vladimir Makarov les dice a sus aliados “Recuerden, nada de ruso” debido a que
hablar ruso revelaria sus origenes étnicos y su condicion de terroristas ultrana-
cionalistas (esta frase es la que le da el titulo al nivel). Cuando se preparan para
salir del aeropuerto, Makarov asesina a Allen y revelando que ya sabia su verda-
dera identidad. Todo era parte de un plan, el objetivo de Makarov era usar a Allen
como una cabeza de turco. Cuando los funcionarios rusos descubren que uno de
los asaltantes era un agente estadounidense de la CIA, declaran la guerra a los
Estados Unidos. Todo este nivel es para explicar el por qué de la declaracion de
guerra de EEUU. Evidentemente esto entra dentro del contexto de la obra en su
conjunto, y tenemos la posibilidad de no jugarlo si nos supone un acto demasia-
do atroz. Este es un extremo al que no se suele llegar, pero no existe una puerta
cerrada que nos impide entrar en estas controversias. La decision final de jugar
o de tomarnos las cosas con humor o como un juego mas sera siempre subjetiva
y propia de cada uno.

Remember - no Russian;.

Fig.39 C.P. del videojuego Call of Duty MW2, Nada de ruso 2009

Ahora bien, existen extremos que no deberian escudarse en la frase de
“solo es un juego” puesto que las ideas en las que se basa no tratan de contex-
tualizar nada ni contienen mensajes ocultos ni nada parecido. Es el caso de una
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de las polémicas mas lamentables de todo el 2019, la existencia de Rape Day
o en espanol “Dia de la violacion” y su retirada del mercado en Marzo de ese
mismo ano. El desarrollador Desk Plant, trata de justificar su titulo y su explicita
violencia sexual bajo la premisa de querer hacer un juego para sociépatas. El
objetivo final nada tiene que ver con el contexto en el que se ambienta el juego,
un apocalipsis zombie, sino que la finalidad es violar y matar mujeres delibera-
damente. No hay mas, es asi de crudo y repugnante. El tema ya no es la apa-
ricion o la crudeza de estos actos sino como se representan estos actos en los
juegos, de manera que si tu objetivo final es representar o reproducir violaciones
y asesinatos sin darle mas sentido o justificacion, ademas de ser tan terriblemen-
te explicito, deja de ser un juego y pasa a ser un mensaje de odio sistematico
interactivo, tal y como se podia ver, (ya no esta disponible en la plataforma de
Steam) en el final de la descripcion del juego donde los desarrolladores enuncian
lo siguiente: “Disfruta tu dia de violaciones, te lo mereces”. Y es por eso que este
caso llego incluso al debate politico, Hannah Bardell, miembro del parlamento
por el Partido Nacional de Escocia, que a través de un comunicado audiovisual
quiso denunciar que “la violacion y la violencia sexual nunca deberian figurar en
los ‘juegos’. Y esta claro que si el juego solamente consiste en violar y matar, sin
aportar nada al contexto y sin ninguna reflexion detras de estos actos terminare-
mos generando un discurso asqueroso como Rape Day.

Es necesario ser criticos con nuestras acciones y discursos, sobre todo
en un medio como son los videojuegos o con el humor en general. Pero no todo
son videojuegos contenedores este tipo de contenido, otros pretenden crear es-
pacios seguros Y libres para la informacién tal y como podemos ver concreta-
mente en el caso de Minecraft. Este videojuego de construccion tipo sandbox
creado por Markus Persson, alberga la posibilidad creativa y la jugabilidad que
ha influenciado a muchos titulos desde su salida al mercado. Podemos ver re-
creaciones de escenarios cinematograficos, ciudades enteras creadas calle por
calle, arte de todo tipo, modificaciones que anaden mas posibilidades creativas,
paquetes de texturas para mejorar visualmente todo el contenido y miles de po-
sibilidades. Ademas cuenta con un sistema de servidores para albergar a todos
los jugadores que quieran compartir experiencias con otros, de cualquier forma
posible.

Esto nos lleva al caso concreto que nos interesa y nos concierne debido a
su contenido en relacion a la libertad de expresion. Se trata del servidor Uncen-
sored Library tal y como recoge la web de ars games (arsgames, 2020), liberado
el 12 de Marzo de 2020 por Reporter Without Border. Una biblioteca con conte-
nidos censurados e informacion sobre la censura periodistica en todo el mundo.
Este proyecto esta coordinado y es llevado a cabo por Mada Masar (Egipto),
Juan Valdez (México), Nguyen Van Dai (Vietnam), Nuria Berezovskaia (Rusia) y
Jamal Khashoggi (Arabia Saudita). El objetivo es crear un espacio seguro y libre
en el que los periodistas de todo el mundo y cualquiera que tenga curiosidad por
los temas que exponen puedan colaborar y publicar informacion comprometida
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sin miedo a represalias. Es por esto que resulta muy interesante e importante
para los videojuegos usar este medio para almacenar y compartir informacion
del mundo real de tal indole, creando una red de informacidn sin alterar, de forma
gratuita y segura para muchas personas que carecen de libertad de expresion.
Este es un gran paso y un ejemplo para comprender que hay muchos modos de
ver y entender los videojuegos, y que nos pueden ser utiles en muchas ocasio-
nes, sobretodo en los peores momentos.

Fig.40 Captura de pantalla del servidor Uncensored Library, 2020

¢ Qué sucede cuando nos encontramos en situaciones complejas, como
podria ser una pandemia, una catastrofe econémica o el fin del mundo? El papel
del arte en tiempos de crisis es clave. ;Qué hariamos sin musica?;Qué haria-
mos sin los programas de television, las series o el cine?;Qué hariamos sin
juegos? El ser humano necesita beber de las fuentes de entretenimiento que nos
da el arte, y el mundo de la cultura en general, para poder transportarnos a otras
realidades y asi evadirnos de lo que sucede en el mundo real. Es por eso que
los juegos, el humor y el arte tienen una funcion vital en la humanidad. Tal como
hemos mencionado anteriormente, el humor nos sirve como una herramienta a
la que poder aferrarse en las situaciones mas dificiles. Y por suerte o por desgra-
cia en el momento en el que se escribe este trabajo estamos atravesando una
situacion muy dificil. Es el momento idéneo para recurrir al humor. Esto no sig-
nifica que frivolicemos la situacion o no creamos que es algo muy serio, usar el
humor ahora mismo es la reaccion natural de nuestra mente, es una de nuestras
emociones mas basicas y que nos ayuda a amortiguar la tension y el estrés de
aquello que desconocemos.

Al empezar el confinamiento puede que nos sintiéramos golpeados por la
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realidad de un encierro forzado, parecida a los cuadros de Edward Hopper. Si
normalmente la cantidad de memes y chistes que se pueden crear a diario ya
alcanza numeros incontables, ahora que estamos confinados las posibilidades
son infinitas. En los momentos mas criticos entran en juego diferentes formas de
emplear nuestro valioso tiempo, entre las cuales destacan aquellas que son ca-
paces de transportarnos a otros mundos y nos distraen de la aterradora realidad.

Pero... 4 Qué son los memes?
3.6 La memética y el humor mediante imagenes

Hemos podido ver muchos memes sobre el acopio de papel higiénico
cuando estabamos a punto de empezar la cuarentena y sobre los origenes del
virus que hemos mencionado anteriormente, y también durante el confinamiento
relaciones establecidas entre vecinos a través del balcon mediante juegos y mu-
sica. Pero el humor no entiende de confinamiento, ni cuando se mezclaron las
caceroladas con los aplausos a los que estaban en primera linea cuidando a los
infectados ni en la peor fase de contagios y fallecimientos. El humor no desapa-
rece, se adapta y muta ante una situacion critica, aunque en ocasiones pueda
llegar a molestar no dejara de acompafarnos.

Los nuevos medios siempre han sido la via de propagacion por excelen-
cia perfecta para la pandemia de los memes, pero esto se ha visto magnificado
para los amantes del pitorreo debido al largo tiempo libre del que se dispone
en confinamiento. La difusion de los memes actua de manera parecida a la de
una epidemia. La memética o memologia es una hipotesis de contenido mental
basado en una analogia de la teoria de la evolucion de Darwin, popularizado por
el bidlogo evolutivo Richard Dawkins en El gen egoista (1985). Segun Richard
Dawkins los memes deben ser considerados como estructuras vivientes, no solo
de forma metaférica. Como descendiente del humor, el meme cuenta con varias
definiciones, Susan Blackmore (1999) reformulé la definicion de meme como
cualquier cosa que se copia de una persona a otra, ya sean habitos, habilidades,
canciones, historias o cualquier otro tipo de informacién. Afirmé también que los
memes son replicadores, es decir, son informaciones que son copiadas con cier-
tas variaciones o selecciones a modo de purga, compitiendo en nuestra memoria
por ser copiados de nuevo.

El ciclo de vida del meme empieza por la asimilacion del mismo. La asimi-
lacién tiene lugar cuando el meme es reconocido, comprendido y aceptado por el
individuo receptor. Para que esto sea posible y el meme se reconozca, debe ser
lo suficientemente notable para destacar y ser apreciado. Para que sea posible
comprenderlo, debe ser representable por el sistema cognitivo del individuo, es
decir, debe encajar en el pensamiento subjetivo del receptor. Y la aceptacion del
meme sucede solo si es verosimil, puesto que el individuo debera estar dispues-
to a entender y creer en el concepto de ese meme.
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Tras esto, empieza la fase de retencidn. Esta segunda fase se refiere a
que el meme o imagen en cuestion deben incubarse o permanecer algun tiempo
en la memoria. Cuanto mas tiempo permanezca, mayor sera su probabilidad de
propagarse, influyendo a otros huéspedes. El meme debe ser conservado por el
anfitrién a través de la memoria que define la propia seleccion que experimentan
algunos memes, decidiendo su supervivencia. La retencién dependera de la im-
portancia de la idea y de la cantidad de veces que se repita.

Con el fin de ser transferido, el meme debe surgir de este almacenamien-
to y entrar en el estado fisico, es decir, en el estado en el que podra ser percibido
por otros individuos. Esta es la expresion, que en su forma mas obvia es el habla.
Para que sea posible la ultima fase, la transmisién, es necesario un medio o por-
tador estable que actue a modo de vehiculo. Los medios de transmisién por los
que se expresan los memes pueden ser libros, fotografias, catalogos, discursos,
charlas... Aunque el medio que mas indice de infeccion provoca son las redes
sociales si nos referimos a las imagenes, por su inmediatez y la facilidad de vira-
lizacion que encontramos en ellas. Tras esta ultima etapa, el meme puede volver
a comenzar todo este proceso o ser descartado y eliminado en alguna de estas
cuatro fases.

How You THINK You Look How vou REALLY LoOK.
WHEN A FLASHLIGHT 1S TAKEN.

Fig.41 ilustracion de la revista Judge de 1921, su-
puesto primer meme de la historia

Al igual que las enfermedades de transmision sexual, los memes man-
tienen una lucha por sobrevivir en el mundo y transmitirse de unos a otros para
mantenerse con vida. En esta especie de competicion humoristica, resulta mas
sencillo sobrevivir como grupo, llegando a formar un conjunto denominado “com-
plejo de memes coadaptados” o “memeplexes”, término acufiado por Richard
Dawkins en El gen egoista (1985). Estos son un conjunto de memes que se pro-
porcionan un apoyo mutuo y sobreviven con mas facilidad. Este comportamiento
se puede ver en ejemplos del mundo real como los movimientos artisticos, mu-
sicales, culturales, el lenguaje, en los paradigmas y teorias cientificas. EI mejor
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medio de supervivencia para estos memes es un complejo cultural estructurado,
con patrones de comportamiento, musica, estilo etc. Es decir, definen un este-
reotipo que engloba a huéspedes concretos, asegurando su transmision entre
todos los miembros de esta red.

Los memes son tan amplios como el humor, y es por eso que tratar de
clasificarlos en categorias concretas constaria de un principio pero nunca de un
final. Dawkins describié a los memes de Internet como un “secuestro de la idea
original” (Dawkins, 1985:227), implicando con ello que el concepto de meme ha
mutado y evolucionado por si mismo, al igual que el humor. Maestro considera
en este contexto que “Hubo un tiempo en el que las personas jovenes, tenian
inquietudes, eran inteligentes y que estudiaban en una universidad, hacian te-
sis doctorales y trabajos de investigacion. Hoy esas gentes hacen memes.” (G.
Maestro, J. 2020)

La propagacion de los memes a través de internet es debida a la naturale-
za del propio medio, basado en la premisa de compartir informacion. Es natural
encontrar entre tanta informacién accesible el inevitable tufo del humor. Uno de
los primeros memes de los que se tiene constancia y transmitido por internet fue
una imagen animada (gif) de un bebé bailando, que aparecioé en 1996 conocido
como “Ooga-chaka Baby”. Cualquier imagen o video sacada de su contexto ori-
ginal es susceptible de ser modificada para cambiar su significado para conver-

Fig.42 Frame del gif Ooga-chaka Baby, 1996

tirse en un meme o tener la capacidad de serlo sin modificacion alguna. Un claro
ejemplo de esta afirmacién son las imagenes que podemos encontrar en paginas
de compra y venta de imagenes de ejemplo o imagenes de stock.  Pero como
definimos un meme de internet? Podemos definirlo como una conjuncién de una
imagen y un texto con intenciones humoristicas la mayoria de veces, difundido
por internet. Como idea general esta bien, pero no es una definicién que sirva
para todos los tipos o géneros de memes que existen. Es una tarea practica-
mente imposible teniendo en cuenta la magnitud de este tipo de contenido que
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se genera diariamente, podemos encontrar mas de 25.000 entradas de memes
confirmados en la pagina dedicada a documentar estos fendmenos de internet,
incluyendo videos virales y celebridades web llamado Internet Meme Database.

¢, Como podemos explicar las imagenes sin contexto, esqueletos con ins-
trumentos de metal, ranas en monociclos, polillas obsesionadas con lamparas o
la prohibicion total de la letra “N” por ser un “glifo prohibido” en el Iéxico online?
De entre todos los tipos de memes que existen, hay una subcultura o categoria
que se aproxima al humor negro y que rompe con lo convencional mediante con-
tenido de calidad pobre, sarcastica, agresiva y con propésitos comicos en gene-
ral. Se trata del Shitposting (del inglés
shit “mierda” y posting “publicar”) en
foros de internet o en redes sociales.
El origen del término es desconocido,
pero la instancia mas antigua que se
conoce es una publicacion en Some-
thing Awful Forums el 10 de Abril de
2007. El término se empez6 a exten-
der mas tarde, definido por un usuario
Fig.43 Ejemplo de shitposting, autor desconocido. de Urban Dictionary como el acto de
hacer o crear una publicacion fallida,
siendo inutil y de nula ayuda. Memes que carecen de logica, estupidos, absurdos
y elaborados errbneamente de manera intencionada, llenos de fallos y de faltas
de ortografia. Podriamos decir que esta clase de memes podrian considerarse
un movimiento neo-neodadaista (ya habia un movimiento neodada de corta du-
racion en la década de 1950). Desde el humor mas absurdo son la versién mas
cercana al juego y a la experimentacidén con los memes.

También los memes son utilizados como medio propagandistico o como
sefas de identidad para grupos ideoldgicos concretos o subculturas especificas.
Asi como podemos encontrar memes sobre los egipcios y las piramides, pode-
mos ver que la modificacién de algunos de estos memes usados comunmente
para el humor pueden llegar a ser simbolos po-
liticos en la red. Para poder ilustrar esta afir-
macion, nos remontamos al ano 2005 cuando
Matt Furie cre6 Boy’s Club, protagonizado por
un grupo de animales hechos con el programa
Microsoft Paint. Se volvié muy conocido cuan-
do uno de los protagonistas, la rana Pepe, se
convirtid6 en uno de los memes mas utilizados
por la extrema derecha para atraer adeptos a
su terreno. El creador, harto de que se le vincu-
lara con movimientos de odio y de que su crea-
cion fuese el simbolo de ideologias de corte ra-
cista, misogino y fascista, acabd “matando” en Fig.44 Pepe the Frog, Matt Furie 2005
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2017 a Pepe la rana. Este no es el unico simbolo reformulado por la ultraderecha
actualmente, bajo la apariencia de memes, gifs e imagenes de caracter irénico
y humoristico, se esconden discursos de odio relacionados con ideas fascistas,
proliferando entre los usuarios que se consideran a si mismos como Alt-right o
derecha alternativa, y que comparten ideas de odio hacia ‘el otro bando’. Culpan-
do en todo momento a los demas por ofenderse facilmente, tratando de disfrazar
estas ideas con el manto protector del humor negro.

Paginas como 4chan o Forocoches fomentan este tipo de contenido e in-
crementan sus usuarios, creando lugares donde retroalimentar este tipo de ideas
y memes. Flaco favor le hace al humor este tipo de creaciones, ya que ciertas
imagenes llenas de odio pueden acabar siendo asimiladas como si fuesen un
meme y por tanto esparcidas como tal, incluso por personas ajenas o contrarias
a ese tipo de ideas. Llega a ser incluso ridiculo que un personaje hecho con Paint
para un comic de baja calidad se haya convertido en un simbolo lleno de signifi-
cado fascista. Esto causa la aparicion de grupos que abrazan estos simbolos y
crean contenido de este tipo, como los denominados Incel (involuntary celibate),
en espanfol celibato involuntario, que no son otra cosa que hombres que se sien-
ten victimas y culpan a la sociedad de todo lo que les sucede, acompafnados de
una extrema misoginia. La “derecha alternativa” ha logrado usar la ironia como
una afilada arma, usando el humor acompafado de la ambigiedad como tacticas
de confusién para sus adversarios. Se difunden mediante estas imagenes que
pretenden ser un meme la nocién de la superioridad de los blancos, mensajes
islamdéfobos y miséginos, a través de la ironia y de su conocimiento de la cultura
de internet. La cultura “trol” se ha convertido por desgracia en el escondite per-
fecto para que el fascismo y las ideas de odio se escondan a plena vista. s Hasta
qué punto es irénico hacer el saludo nazi en un video dirigido al presidente de
Estados Unidos en visperas de su victoria electoral?

Es imposible no recurrir a la Ley de Poe, un aforismo surgido de internet,
segun el cual no podemos hacer parodia de una postura ideoldgica extrema sin
aclarar nuestras intenciones explicitas si se trata de una broma. El contenido
irdnico puede llegar a tener consecuencias en la vida real, como por ejemplo el
caso de Edgar Welch, que cargado con un arma se presento en el establecimien-
to Comet Ping Pong Pizza, tras haber interiorizado la teoria conspiratoria del
Pizzagate (la cual implicaba a muchas personalidades famosas y altos cargos
politicos). Foros de internet y medios de la extrema derecha difundieron esta teo-
ria fundamentada en supuestos correos electronicos filtrados de John Podesta
(presidente de la ultima campafia presidencial de Hillary Clinton), indicando que
el restaurante era un punto de encuentro para una red organizada de pederas-
tas. Puede que repetir con ironia las ideas de la extrema derecha contribuye a
sentar las bases de la normalizacion del racismo, la misoginia y la islamofobia
hasta tal punto que calan en las mentes mas influenciables, causando sucesos
como el que acabamos de ver.
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Es cierto que podria aplicarse una censura o tratar de eliminar este tipo
de contenido en la red, de no ser por el llamado efecto Streisand. Este efecto
sucede cuando se trata de censurar o encubrir cierta informacion, ya que tiene el
efecto contrario acabando ampliamente divulgada y esparcida, recibiendo mayor
notoriedad y visibilidad de la que hubiera tenido originalmente. La unica forma de
combatir esta clase de mensajes no es entonces la censura, sino analizar quién
y como elaboran esta clase de discursos y no tomarselo como una broma sino
como algo extremadamente serio. También encontramos casos en los que los
memes son usados por grupos de manifestantes, mandando mensajes concisos
a modo de protesta mediante esta clase de imagenes humoristicas.

Al momento que escribimos este trabajo se ha difundido una campafna
en contra del gobierno actual, que lleva por nombre “Gobierno dimisién” y que
cuenta con un disefio cartelario que nos puede recordar al formato clasico de los
memes tradicionales, con una imagen de Pedro Sanchez en el centro en blanco
y negro, con letras rotuladas en una tipografia similar a la Impact, la mas utilizada
en los memes de este formato. Curio-
samente también puede recordarnos
a la carteleria nazi ya que la sombra
de la nariz nos evoca a cierto dictador.
Tal es la magnitud de impacto de esta
imagen, que se han visto pancartas y

octavillas, utilizada por una gran can- T f L e
tidad de todos los manifestantes que §j= !/ir‘ )
decidieron participar en la protesta. ' ,1 ?
Pero para sorpresa de nadie, esto no ' - —

termina aqui. Los que decidieron que- - o
darse en casa y no darle apoyo a esta

campafia se dedicaron a hacer me- i~
mes de los que estaban protestando, EOSBPEEECLEA

a modo de protesta. Hemos podido ver 5"+ BIENVENIDO

diferentes variaciones y parodias de .
la imagen de esta campafia, en una s R ALIDAD . -
batalla campal por ver quién hace la _ e
mejor broma o el mejor chiste, usan-
do el humor contra las mentiras por el
montaje de este cartel.

NO PIENSES »

Fig.45 Fotomontaje usando el cartel original, autor
anoénimo 2020

En definitiva, memes que no deberian ser memes y tratan de serlo de
cualquier manera, incluso siendo discurso de odio. Tan amplio es el humor que
a veces sirve como medio para esparcir odio y ser dafino, y por eso hay que
aprender a diferenciarlo sin caer en el error. Habiendo aclarado en la medida
de lo posible el contexto y el estado del humor actualmente, es el momento de
preguntarse hacia donde se dirige. Es cierto que el humor sigue una evolucion
tal y como hemos expuesto, que va y viene por distintas ramas hasta por aquella

60



en la que casi se convierte en anti-humor y se contradice, o lo que definiremos
a partir de ahora como “Posthumor”. Contrariando las bases tradicionales del
humor, llevando al extremo la incomodidad y la rareza, pero causando extrema
risa y diversion a las personas adecuadas enalteciendo lo absurdo, grotesco,
desagradable e incluso obsceno, llegando a burlarse del humor en si.

Tratando de concluir de alguna manera esta parte tedrica, hemos
intentado dar un paseo por la amplia biblioteca del humor, seleccionando las
obras o los temas que hemos considerado apropiados para contextualizar el
trabajo tedrico o por lo menos formular preguntas que se veran reflejadas en
la parte practica del mismo. No podemos dar conclusiones o un final certero al
humor, puesto que esta en constante evolucion y como hemos dicho reiteradas
veces, la subjetividad impera en sus cimientos por definicién. Pero si que pode-
mos especular con su futuro y sus vertientes, y es por eso que el posthumor es
una de esas ramas que nos interesa y tomaremos como referencia para tratar
de crear un anti-videojuego desde el humor negro, con matices inconfundibles
de posthumor. Evidentemente se tratara desde la subjetividad mas absoluta, ha-
ciendo una reflexion a través de todo lo anteriormente enunciado y sin tratar de
buscar un resultado claro. Se tratara de experimentar con el humor a través de
un anti-juego.
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4. PROYECTO

4.1 Introduccion

Tal y como se puede imaginar cualquiera que lea este trabajo de investi-
gacion tedrico-practico, en este trabajo estamos proponiendo lo siguiente: Usar
el difamado humor como la base, los cimientos y el motivo creativo de un video-
juego. Pero ¢ Por qué el humor?

El medio al que nos estamos enfrentando, tal y como hemos comentado
anteriormente, esta en constante evolucion. Es cierto que juegos con una inten-
cion mas ensayista o experimental sobre el medio han usado los videojuegos
para el dramatismo o cuestionar el propio medio, tal y como podemos ver en
titulos como Dr. Langeskov, The Tiger, and The Terribly Cursed Emerald: A Whir-
Iwind Heist o The Stanley Parable. Pero por desgracia el humor no es la esencia
de esta clase de juegos y es por ese mismo motivo que tenemos la imperiosa
necesidad de empezar este camino del humor. El objetivo final, si es que brota
la necesidad durante el proceso de tener un objetivo concreto para esta obra, no
es el de resolver los grandes enigmas o cuestiones acerca del humor sino todo
lo contrario. La intencidn es experimentar con el medio a través del humor.

Hemos realizado un juego de exploracion 3D tipo walking simulator cons-
truido a base de assets gratuitos y modelados sacados de paginas sin coste de
internet, ideado para reflexionar acerca del humor negro, los nuevos medios,
el fracaso, el tiempo, el aburrimiento y la creacion de un videojuego de humor
como si fuese un puzzle-collage ensamblado con piezas de distintos creadores,
a modo de ensayo desde el punto de vista subjetivo del humor popular.

Lo que aqui se plantea es un videojuego collage ensayistico sobre el hu-
mor negro, y el humor en general. Como el humor es idiosincrasico, este video-
juego tratara de amoldarse a la idea de la subjetividad del humor, de modo que
para ser coherentes con lo planteado la construccion del videojuego debera ser
un conjunto de partes realizadas por varias personas, para tener en cuenta los
mayores espectros limitadores del humor posibles. Para tratar con seriedad el
humor y los videojuegos, contaremos con una serie de anti-entrevistas ensa-
yisticas, a modo de audioguias que no nos guiaran ni explicaran nada de estos
paramos desconocidos, sino que trataran temas que mantienen alguna relacion
o ninguna con el humor y con los videojuegos.
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4.2 Metodologia

La metodologia que se plantea y se sigue a lo largo de la creacion de
este videojuego es similar a la que se seguiria montando un puzzle, con la ligera
diferencia de no tener ninguna imagen o guia que nos permita seguir un patrén
o destino final. Trataremos de investigar y obtener el mayor numero de piezas
posibles que nos sugieran algun tipo de interés. Una vez recopilado este mate-
rial empezaremos a montar nuestro videojuego. Esto afiade una vision subjetiva
en cada una de las piezas o modelos utilizados, ya que son creaciones de dife-
rentes autores y por tanto no estaran hechas ni pensadas para utilizarse de la
misma forma ni desarrolladas en el mismo estilo, tal y como sucede en el humor
con sus diferentes variantes y matices. En cuanto al sonido trataremos de crear
un audio con ideas subjetivas dentro de este rompecabezas, mediante una serie
de conversaciones con terceras personas divagando sobre temas variados que
podran tener relacion o no con el humor. Estas conversaciones son coloquiales
y se mantienen en un tono coloquial para otorgar frescura y dinamismo a los au-
dios.

4.3 Lenguaje y software utilizado

La produccion de esta parte del proyecto consistid en implementar las
mecanicas dentro del juego de forma correcta, mediante el uso de programacion
en lenguaje “C#” y el software Unity. Se estudié y desarroll6 el correcto funcio-
namiento de todas las partes del juego, con el objetivo de presentar una version
jugable, con posibilidad de actualizar si fuera necesario.

El software que se ha utilizado durante todo el proyecto ha sido
Unity Personal version 2019.3.15f1. Unity es un motor de videojuego multiplata-
forma, distribuido por la empresa Unity Technologies. Dispone de tres versiones
diferentes: Unity Professional (Pro), Unity Plus y Unity Personal. En este caso
se ha escogido Unity Personal al ser gratuito y disponer de todas las funciones
necesarias que requiere este proyecto, contando también con una tienda interna
de componentes que ha sido uno de los pilares fundamentales para el contenido
del conjunto del trabajo. El lenguaje de programacion que se ha utilizado e imple-
mentado es el lenguaje C# sobre el editor de lenguaje Visual Studio Code. Este
es un entorno de desarrollo que permite la edicion de cddigo y con el que pode-
mos trabajar en lenguaje C#. Este lenguaje esta orientado a objetos, totalmente
compatible y funcional con el software de Unity. Con este lenguaje se han pro-
gramado los scripts. Estos “scripts” o archivos de érdenes, son los encargados
de hacer que las diferentes partes de un juego respondan a las interacciones del
jugador vy, en este caso, los scripts desarrollados para todo el proyecto han sido
unicamente dos: un script que nos permite realizar una transicion de una sala
a otra y un script que nos permite cerrar el juego en su totalidad desde la tecla

“* ”

escC .
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Para entender el funcionamiento del script, hay que entender primero la
naturaleza de los objetos de juego o gameObjects del entorno de trabajo Unity.
Cada objeto creado en nuestro espacio de trabajo lleva, normalmente, areas de
colision. Estas areas de colision pueden estar activas o inactivas, es decir, si
estan activas podremos colisionar con ellas como es el ejemplo de las paredes
del museo o el suelo, y si estan inactivas podremos atravesar estas areas. Estas
areas de colision contienen el primero de los scripts mencionados anteriormen-
te. Su funcién es sencilla: detectar el collider o el area de colision del jugador y
cambiar de escena. De esta forma, cuando el jugador pasa la zona de colisién
con el detector o trigger designado y activado para ello, se activara la funcién
programada en el script, ejecutando la orden de viajar a la siguiente escena.

4.4 Estructura

Tal y como hemos enunciado en la parte tedrica de este trabajo, el humor
siempre ha estado en un segundo plano a lo largo de la historia del arte. Es por
eso que desde nuestra posicion defensora del humorismo absoluto, es nuestra
responsabilidad crear el mejor-peor museo del humor en el cual se expondran
todas las obras que consideremos subjetivamente relevantes, crearemos salas
llenas de sinsentido y crearemos un recorrido dificil de entender pero que preten-
de ser humor.

Para realizar esto de forma adecuada, es necesario dejar claro que se
trata de un videojuego tipo exploratorio en 3D (walking simulator), en el que la
interaccion sera limitada o practicamente nula, ya que la idea general es que
trata de un museo y no se permite tocar nada. Estara dividido por salas de di-
ferentes tamafios, sin seguir un orden coherente, sino que se decidira de forma
aleatoria. Se trata de un avance lineal de sentido unico sin posibilidad de retorno,
es decir, cada vez que el jugador pase de una sala o nivel a otro no podra volver
atras, aunque en todo momento se puede salir y comenzar de nuevo. El numero
total de salas que componen el museo es de siete, empezando por la entrada
al museo, seguido por un pasillo de obras de arte procedentes de internet, una
sala sobre politica, un pasillo infestado de sardinas, una sala con imagenes de
dudosa procedencia, una sala de cine con videos cortos y un desierto a modo
de final. Cada sala, a excepcion de la ultima de estas, cuenta con una puerta
que conduce al jugador a la siguiente mediante un script simple que salta de una
escena a otra.

Este script detecta cuando el jugador entra dentro de la zona de colisidon
del objeto 3D que esta establecido como salto de escena, de modo que cuando
el jugador colisiona contra este objeto pasa al siguiente nivel. Esto se repite a lo
largo de todo el juego, siendo la unica posibilidad de avanzar en este universo. Si
presionamos la tecla “ESC” en nuestro teclado el juego se cerrara directamente,
puesto que no cuenta con un menu o con opciones que puedan modificar nada
del juego.
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4.5 Concepto y contenido

La idea principal es la de crear un espacio expositivo e incluso museisti-
co para todo aquello relacionado con el humor, utilizando para ello el concepto
de antijuego ya que es la contradiccion natural del videojuego. Este concepto
y esta idea se ven condicionadas por la metodologia utilizada, puesto si enten-
demos que el humor es subjetivo e idiosincrasico, los componentes que forman
la totalidad del antijuego deben ser necesariamente subjetivos. Es por esto que
se toma la decision de construir los niveles utilizando una de las herramientas
caracteristicas de Unity 3D, la tienda de assets. Estos componentes seran gra-
tuitos, puesto que este proyecto no pretende ser puesto a la venta ni ser comer-
cializado de ninguna manera y el hecho de usar componentes gratuitos lo dotan
de la accesibilidad caracteristica del humor. De la misma forma si todo el mundo
puede hacer y disfrutar humor, este juego deberia ser, por norma general, subje-
tivo, accesible y democratico para cualquier individuo dentro de las limitaciones
pertinentes que se dan en el mismo programa.

El contenido de la primera sala esta dispuesto a modo de introduccion,
con un audio que nos informa acerca de los controles y contenido del museo.
En este salon descubrimos los movimientos y la ambientacion general de todo
el juego, y de como se nos permite y a la vez restringe el movimiento. Los ele-
mentos seleccionados para esta introduccion son un cartel que nos indica que
pulsemos la tecla “ESC” de nuestro teclado. Esto es una trampa puesta intencio-
nadamente para que dejemos de jugar y a la vez aprendamos a salir de él.

La sala forma un pasillo extenso y se ha eliminado el techo para ver la in-
mensidad del cielo y dar la sensacidon de ser mas grande de lo que ya es el lugar.

Fig 46 Captura de pantalla del MIHC, 2020
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A los laterales estan dispuestos una serie de personajes trajeados, que bailan
en bucle uno delante del otro marcando el camino para seguir avanzando en el
museo. A estos personajes trajeados se les ha aplicado una animacién para que
bailen, aunque de una forma muy precaria ya que podemos ver cuando termina
y empieza cada animacion. De la misma forma en mitad de la sala encontramos
otro visitante del museo, un tigre petrificado por la inmensidad del universo y el
baile hipndtico de estos extrafios gigantes. El suelo y las paredes tienen el titulo
del museo repetido varias veces, en la tipografia mas utilizada “Comic Sans MS”,
considerada una de las peores tipografias para la impresion. Muchos disefiado-
res consideran que esta pobremente disefiada y es de las mas utilizadas a la
hora de elaborar contenido humoristico en internet debido a estas connotacio-
nes. Al final de la sala encontraremos la puerta que nos llevara a la siguiente sala
o habitacion del museo.

La segunda sala contiene mas de sesenta imagenes extraidas de inter-
net que catalogamos y se conocen comunmente como “memes”. Dispuestas en
las paredes como si fueran obras de arte. Podemos avanzar lentamente mien-
tras observamos cada una de estas imagenes. Por cada imagen que podemos
observar es necesario crear un objeto dentro del espacio de trabajo, situarlo
e implementarlo en la escena correctamente. Aproximadamente hay cincuenta
imagenes y materiales diferentes creados a partir de estas imagenes. A lo largo
de un mes se han ido seleccionando la mayor parte de estas creaciones, tras

Fig 47 Captura de pantalla del MIHC, 2020

una exhaustiva recopilacion y seleccion de imagenes. El resultado es parecido
al que tendria una galeria convencional de arte, aunque con otro contenido cla-
ramente contradictorio a la concepcion tradicional de arte que comunmente se
tiene en mente, cerca del humor mas popular y coloquial que podemos encontrar
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mayormente en las redes sociales y en internet en general.

En la tercera de estas habitaciones nos encontramos en una sala llena
de connotaciones, imagenes, figuras, esculturas y memes cercanos a la politica,
tanto nacional como internacional. Se trata de una sala que recorre diferentes
personajes historicos desde el punto de vista humoristico mas canalla, desde
Donald Trump hasta personajes populares o viralizados en internet. En esta sala
aparecemos en el lado estadounidense, lleno de banderas en representacion de
todo el patriotismo, junto a mas visitantes del museo que en este caso son pe-
quefios porcinos. En la zona de EEUU podemos ver una imagen de un desnudo
integral del presidente Trump, que se hizo viral en las redes sociales aproxima-
damente en Mayo de 2020. Se trata de una imagen de la artista Alison Jackson,
de la serie Mental Images. Si avanzamos por esta estrecha sala, veremos como
aparece por primera vez un elemento audiovisual expuesto. En este caso se
trata de una recopilacion de videos de Donald Trump modificado para que su
imagen se vea comicamente ampliada seguida por una musica que en conjunto
evoca al humor y la burla. En medio de este salon encontramos un busto de 16sif
Stalin encima de tres encendedores junto al himno de la URSS y una imagen del
dictador riendo mientras nos manda al gulag. En esta segunda mitad nos encon-
traremos con un escenario mas nacional, con varias filas de soldados condena-
dos a andar eternamente por el museo. De nuevo aparecen elementos de video
y audio, con personajes y creaciones que de algun modo u otro se han hecho
virales en la red, siempre desde la posicion privilegiada del humor. La puerta que
nos conduce a la siguiente escena del museo se encuentra, intencionadamente,
en un lateral del pasillo junto a la imagen de Stalin.

Fig 48 Captura de pantalla del MIHC, 2020
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La cuarta de estas estancias es una de las mas lentas de todo el museo,
puesto que nos encontraremos con lo que deberian ser 614 peces, con el peque-
Ao detalle de tener una animacioén desastrosa, lo que provoca que se deformen
incontrolablemente y creen un ambiente incémodo y dificil para el jugador. Al te-
ner caracteristicas fisicas y cajas de colisién incorporadas, impediran el avance
rapido del jugador de manera intencionalmente molesta y tediosa. Las extrafias
deformaciones surgen al modificar el tamafo y la orientacion del modelo 3D
original destinado a ser animado, provocando las divertidas y extrafas deforma-
ciones. Al final de este estrecho lugar, encontraremos la puerta que nos conduce
al siguiente escenario.

Fig 49 Captura de pantalla del MIHC, 2020

La estructura de la quinta sala es similar a la segunda, solo que las ima-
genes que estan dispuestas en las paredes contienen una esencia singular. La
clasificacion coloquial de estas imagenes es popularmente conocida como cur-
sed (“maldito” en castellano), y cuenta con millones de seguidores en muchas
redes y foros. Se trata de imagenes que tienen una naturaleza perturbadora,
hechas en extrafias circunstancias, con elementos surrealistas y que resultan
chocantes para muchos de los que las llegan a ver, como por ejemplo fotos de
comida mezclada con detergente o escenas asquerosas y repelentes. Esta clase
de imagenes entrarian dentro del amplio espectro del humor mas raro y absurdo,
y estan dispuestas junto a algunas ilustraciones propias que encajaban dentro
de esta estética y que se han utilizado en este espacio expositivo concienzuda-
mente. Desde los tipos de memes seria la peor parte del anteriormente mencio-
nado shitposting, ya que estas son imagenes semejantes a las que se suelen
utilizar para llevar a término esta practica popular en muchas redes sociales. A lo
largo de este pasillo, podremos observar un video dispuesto repetidas veces en
bucle, puesto que se trata de un video viral que podemos clasificar como cursed
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segun la etimologia coloquial de la comunidad de usuarios y creadores de shi-
tposting de internet. Se trata de un video modificado del artista estadounidense
Bob Ross, generado a partir de deep learning usando técnicas de “deep dream”
y “wavenet”, creado por Alexander Reben. Se ha elegido un fragmento del video
para enfatizar en la rareza de las imagenes y la singularidad de las mismas, dis-
puestas en bucle y repetidas veces para que el efecto de extrafieza sea cada
vez mayor. Como se ha visto repetidas veces anteriormente, al final del recorrido
encontraremos la puerta a la siguiente sala o habitacién

Fig 50 Captura de pantalla del MIHC, 2020

La sexta sala es diferente a las anteriores en todos los aspectos. En esta
nos encontraremos con un recorrido en zig-zag, en el cual podremos ver y es-
cuchar 30 videos recolectados a través de redes sociales, que nos sirven para
hacer un recorrido de cortometrajes relacionados con el humor. La variedad te-
matica o de contenido de estos videos impide clasificarlos todos en etiquetas
precisas, puesto que muchos podrian ser una categoria individual debido a la
singularidad que les caracteriza, aunque si algo tienen en comun es que han
sido o son virales en redes, y que entran dentro del concepto de humor que
necesitamos en este caso. Cada uno de los videos ha sido separado de su
audio original para tener control sobre el espacio sonoro, ya que al tener tantos
elementos audiovisuales reproduciéndose al mismo tiempo seria imposible en-
tender el sonido de todos estos elementos simultdneamente. Es por esto que se
ha situado delante de cada uno de los videos un objeto de juego invisible que
sirve a modo de parlante para el audio de estos cortometrajes, que mas adelante
comentaremos coémo han sido configurados. Al terminar esta sala, pasaremos al
ultimo de estos niveles si atravesamos la puerta situada al lado del ultimo video.
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Fig 51 Captura de pantalla del MIHC, 2020

Esta ultima no es una habitacion cerrada ni un pasillo estrecho, sino todo
lo contrario. Nos encontraremos con un desierto, un espacio abierto sin paredes
ni guias y con mas velocidad de movimiento. En esta especie de limbo, tendre-
mos la oportunidad de explorar libremente todos los elementos dispuestos en él
y si nos acercamos lo suficiente, podremos escuchar una serie de conversacio-
nes grabadas durante el proceso creativo de todo el juego.Con esto se invita al
jugador a reflexionar sobre todo lo que acaba de ver y de temas como la muerte,
la violencia, el humor y los videojuegos. También se han incluido alguna opinion
de personas que ya han tenido la posibilidad de visitar el museo, como criticos
sin ningun tipo de criterio y con una opinion pactada previamente. Todo en un
lenguaje coloquial, sencillo y mundano, sin ningun tipo de manipulacion ni corte
para que la esencia del contenido y las conversaciones se mantengan tal y como
se llevaron a cabo en su momento. Entre los elementos que se pueden ver en

Fig 52 Captura de pantalla del MIHC, 2020
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este espacio, el que mas destaca es el esqueleto humano medio enterrado que,
al ser de unas dimensiones estrafalarias tarda en reconocerse por el jugador.

4.6 Audios e iluminacion

A lo largo del recorrido del museo, una serie de audios nos acompafaran
con breves introducciones a las diferentes zonas o salas, como una especie
de anti-audioguia para entender qué estamos viendo en cada momento. Estas
pistas de audio se activaran al empezar el nivel o escena correspondiente a la
sala, y cada una de las personas que cuenta o narra cada sala es la misma que
ha participado en su creacidn a lo largo del proceso creativo. Estos audios se
ven afectados, recortados y condicionados por el juego, y es por ello que en la
sala o escenario final del juego tendremos la oportunidad de escuchar todas las
conversaciones a las que este proceso creativo ha dado lugar, siendo una serie
de audio-ensayos sobre la muerte, el humor, los videojuegos, la violencia y otros
temas en general que guardan cierta relacién con el contenido de todo este tra-
bajo. Todas las pistas de audio han sido grabadas desde teléfonos inteligentes,
mediante notas de voz y grabaciones de llamadas mediante programas de co-
municacion por voz. En el museo se han dispuesto los audios en 3D, de forma
que el espacio afecta al sonido y por lo tanto podemos configurar el volumen y
la distancia a la cual podemos reproducirlos. Es por esto que se han dispuesto
de forma lineal y no procedural, ya que es la opcion mas viable para reproducir
muchos sonidos al mismo tiempo y evitar que se reproduzcan uno encima de
otro puesto que llevaria al jugador a una confusion descontrolada y perderiamos
mucha informacién durante la visita al museo.

La iluminacion que se ha utilizado en todas las salas ha sido a través de
puntos de luz manipulados para tener el efecto de luz museistica, exceptuando
la ultima sala que ha sido dotada de una iluminacion global lineal ya que es un
desierto. Todas las luces de la sala han sido ubicadas de forma desordenada y
nunca en el centro para aumentar la incomodidad en todo momento.

4.7 Controles y primera persona

Los controles utilizados para moverse por el escenario son las teclas
WASD vy la camara o vision del jugador se mueve con el ratén. La camara cuenta
con una limitacién de rango en vertical, lo que hace que la vista del jugador se
restrinja y sea un movimiento mas natural. De la misma forma la velocidad del
jugador estd muy limitada y no se puede saltar, lo que hace que sea un paseo
obligatorio y tedioso, llegando a desesperar al espectador. Estos controles jun-
to a la camara en primera persona se han implementado gracias al asset gra-
tuito de Aedan Graves First Person All-in-one. Esto nos ha permitido modificar
la velocidad de los movimientos y configurar los controles en primera persona.
Originalmente la velocidad de movimiento al andar es limitada a un rango de 10
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puntos dentro del cédigo, pero hemos modificado uno de los valores del mismo
para poder manejar un rango mas amplio (de 0 a 100 en vez de 0 a 10) y adaptar
mejor los movimientos a nuestras necesidades.

4.8 Dificultades y contratiempos

La falta de material y herramientas causé un cambio drastico a la parte
del desarrollo practico, afectando en consecuencia a la investigacion teorica.
Este proyecto originalmente no estaba centrado ni enfocado plenamente en el
humor. A causa de la pandemia y del confinamiento, la idea original se vio afec-
tada por la falta de materiales y de espacios de trabajo, tales como los talleres
de madera y metal de los que habitualmente se disponen en las instalaciones de
la universidad.

Estos cambios y limitaciones pueden verse reflejadas en la metodologia,
puesto que con el tiempo justo y las herramientas limitadas se ha elaborado un
proyecto desde la perspectiva mas imaginativa posible, intentando aprovechar y
optimizar al maximo todos los componentes que se tenian al alcance. La parte
practica de este proyecto que en este caso es el videojuego, ha tenido cierto
nivel de dificultad a la hora de que los componentes o assets gratuitos que se
han utilizado no crearan conflictos y errores entre si dentro del juego, con lo cual
cada asset ha sido revisado, estudiado y modificado atendiendo a estos errores
qgue se deben evitar para que todo funcione correctamente.

En cuanto a la parte tedrica, la dificultad y los contratiempos han apare-
cido durante la busqueda y recopilacién de bibliografia e informacion acerca del
humor y el arte, en especial con la bibliografia sobre el humor en general. La
bibliografia sobre el humor no es abundante y mucha de la misma ha sido busca-
da, leida y extraida de la red, puesto que no se permitia el acceso a la biblioteca
de la universidad y era la manera mas viable de buscar informacion.
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5. Conclusiones

A lo largo de este proyecto de investigacion tedrico y practico, se han
abordado diferentes objetivos. Se ha realizado una investigacion sobre las mani-
festaciones del humor en el arte y la cultura contemporanea, incluyendo las tec-
nologias de la informacion y la comunicacion, de forma que a través del analisis
de casos concretos, ha quedado en evidenciada la importancia y la presencia
del humor en estos campos y la necesidad de darles el reconocimiento perti-
nente. También se ha realizado una produccion conceptual conformada por el
humor negro y el post humor en forma de anti-juego, completamente funcional
y jugable. Este anti-juego ha sido producto del estudio del humor a través de la
experimentacion del propio medio, que en este caso es el de los videojuegos.

De forma especifica se ha investigado acerca del humor negro y su papel
en los nuevos medios, indagando y especulando sobre la teoria del humor en
general, explorando un campo de estudio relativamente nuevo, del que apenas
hay estudios especificos. Esto ha dado lugar a temas como la violencia en los
videojuegos, los discursos de odio disfrazados de memes, analisis de casos re-
lacionados con el humor y la libertad de expresidn, investigacion y busqueda
sobre videojuegos que contengan o se puedan encajar dentro del espectro del
humor. También se ha tratado de encajar el humor negro en la produccioén cultu-
ral contemporanea y los nuevos medios, elaborando una pieza empezando por
entender las bases del humor y experimentando con software para el desarrollo
de apps y videojuegos.

Se ha indagado en el papel del humor negro en los nuevos medios, dando
lugar a planteamientos sobre los limites y diferenciaciones entre discurso de odio
y humor. Para diferenciar estos conceptos, se ha elaborado un “método“ aplican-
do las premisas de la libertad de expresién de Karl Popper. De esta forma los
limites quedan claros, evidenciando la subjetividad e ideosincrasia del humor, es
decir, entendiendo que no todo lo que se plantea como humor lo es y por tanto
podremos entender que los limites son aquellos que cada uno decida personal-
mente. Con esto también se ha indagado en la actualidad y la problematica del
humor actualmente y de su evolucién hacia lo que hemos llamado posthumor.

Se ha tratado de encontrar un estilo propio dentro del campo del humor,
elaborando por completo y desde cero un anti-juego que trata de reflexionar y
viajar a través de toda la teoria enunciada en este trabajo dando una vision prac-
tica de esta linea teorica.

Se ha llegado a la conclusion de catalogar a este juego como antijuego
debido a la naturaleza contradictoria del humor. A lo largo de la aplicacion del
humor durante la parte practica,existe una evolucion durante el desarrollo de la
misma y por tanto se abre este tema, junto al campo de los no-games, para se-
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guir trabajando en futuras investigaciones.

Como creador y participe de esta oscura trama relacionada con los en-
tresijos del humor, ha caido sobre mi el peso de ciertas decisiones en relacién al
contenido de este trabajo tedrico y practico, por lo tanto me he visto obligado a
limitar por defecto y sobre todo por contexto las elecciones de ejemplos y temas
relacionados con el humor. También de estos limites y estrategias para hacer y
crear humor bajo una estricta linea académica dentro de unos canones y restric-
ciones, ha surgido como resultado todo lo que esta aqui redactado. Y es por eso
que bajo el yugo del humor y del posthumor me he visto condicionado a hacer
reiteraciones con sinbnimos, a buscar citas relacionadas con el humor e incluso
a utilizar chanzas o burlas como referencias de lo que se trataba de explicar en
ciertas ocasiones, puesto que no es posible referirse al humor sin hacer uso del
mismo. También ha resultado un grave contratiempo la escasez de referencias
bibliograficas especificas sobre el humor aunque he tratado de solventarlo me-
diante una exhaustiva busqueda de articulos y referencias. No obstante, no que-
remos finalizar este trabajo sin recordar las palabras de Groucho en Memorias
de un amante sarnoso: “El humor es posiblemente una palabra. La uso constan-
temente y estoy loco por ella. Algun dia averiguaré su significado”.
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Anexos
7.1 Anexo de Programacioén

En el siguiente enlace se puede consultar los archivos creados para el
funcionamiento del videojuego.
<https://drive.google.com/drive/folders/1PZAIJUMAYyWvz5ITasNmU7g1MFN _
WcLs?usp=sharing>

7.2 Anexo del Videojuego

En el siguiente enlace se puede descargar el videojuego y ver un breve
gameplay. Descomprima el archivo y ejecute el MIHC.exe para jugar.

<https://drive.google.com/drive/folders/1rxMoe2-L1aKGWcdA8TTbEzgK-
D538BG6f?usp=sharing>

7.2 Anexo de las portadas
En el siguiente enlace se pueden ver las diferentes propuestas de portada
realizadas por diferentes personas para este trabajo. Elija la que mas le guste.

<https://drive.google.com/drive/folders/1tTIQFgQT8MgoS9PZx5gJeZIB_mZhFr-
fO?usp=sharing >
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