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LA LUDICA DE LO SERIO

1. INTRODUCCION

La ludica de lo serio es un proyecto aplicado en el marco académico
del Master de Artes Visuales y Multimedia, que se adscribe en dos lineas

de investigacion. Una linea principal, Lenguajes Audiovisuales y Cultura

Social (Redes sociales, resistencia y nuevos medios); y una segunda
linea complementaria, mas centrada en la parte proyectual y tecnolégica

de la investigacibn como es Estética Digital, Interaccion y

Comportamientos / Human Computer Interaction (Entornos colaborativos

online, sistemas dinamicos de interaccion y redes). El campo de estudio y
praxis de esta tesis de master se centra en la creacion y disefio de
herramientas de mediacidn, revisibn y construccién socio-cultural

colectiva a través del juego.

El resquebrajamiento de las bases constitutivas e institucionales que
componen nuestra sociedad, deja al descubierto modelos obsoletos e
inoperativos que van mas alla de una problematica econémica y de sus

pugnas por el poder. Partiendo de este contexto critico de crisis e

insostenibilidad socio-cultural se establece como primer nodo de

mediacion el replantear los paradigmas de las infraestructuras Culturales
que tras los recortes publicos han perdido la capacidad de sostenerse y
que ha supuesto su inminente cierre. Estos espacios vacios en desuso
son los candidatos idoneos desde donde prototipar Centros Socio-
culturales Sostenibles a partir de las necesidades reales de los
ciudadanos y desde la autogestion y creacion colectiva como claves
primordiales sobre las que construir un espacio comun. Manuel Castell
comentaba a cerca de estos decisivos momentos de cambio que estamos
viviendo -y refiriéndose a la Era de la informacion- que “Es un proceso de
transformacion multidimensional que es a la vez incluyente y excluyente
en funciéon de los valores e intereses dominantes en cada proceso, en
cada pais y en cada organizacion social. Como todo proceso de

transformacion historica, la era de la informacién no determina un curso
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unico de la historia humana. Sus consecuencias, sus caracteristicas
dependen del poder de quienes se benefician en cada una de las
muiltiples opciones que se presentan a la voluntad humana’.! Y de sus

principales interactuantes depende el rumbo de la historia.

La ciudadania, desde la participacion e implicacion, ha de atreverse
reclamar su rol instituyente si quiere hacer frente a cuestiones como, si
los ciudadanos estan dispuestos a asumir e implicarse en la tarea
construccion de su propia realidad cultural o si realmente, sélo se puede
hacer Cultura a golpe de talonario. Estos y otros interrogantes seran
sometidos a escrutinio a lo largo de la investigacion y experimentacion.
Nuestra mision, orientada hacia la creacidn de herramientas ludicas de
mediacidn -barajas de lenguajes de patrones- que permitan a los
ciudadanos -que decidan implicarse en esta tarea de aprender a
organizarse y desarrollar una estrategia analisis-creacion-accion aplicada
a un entorno real- sera la de mediar en el proceso. Habra que poner en
juego patrones de conducta y estructuras socio-culturales en conflicto.
Como proceso concluyente se disefiara desde un cruce de medios -
crossmedia- la creacion de una Plataforma Ludica Online/Red Social
Multijugador. La baraja de cartas fisica —herramienta de mediacion- se
transfiere a un entorno virtual donde explorar nuevas posibilidades de
expansion en red, para una sociedad de la informacidn e hiperconectada
que requiere en su cotidianidad de una hibridacion de entornos -casi
obligada- en todos los aspectos que la contienen. Pues, podemos afirmar,

que ya nuestra cultura es digital y debe abordarse desde esta hibridacion.

El proyecto se estructura en dos niveles el teodrico, contextualizacion vy
referentes, y el practico que recoge la evolucion y desarrollo hasta llegar
a la obra final. EI primer estrato conceptual repara en la necesidad de
vislumbrar cambios y cuestionar paradigmas socio-culturales

institucionalizados tan en crisis como su propio contexto. Desvelar

" CASTELLS, Manuel, La Era de la Informacién. Vol. II: El poder de la identidad. Distrito Federal: Siglo XXI Editores,
México, 2001.
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dispositivos de poder que estan implicitos en la construccién de nuestra
sociedad, cultura y realidad; y atreverse a proponer posibles prototipos
que cuestionan lo establecido a través del cambio. Tras esta exposicion
nos adentraremos en los procesos de mediacion cultural y crucial labor
social que los medios tecnolégicos deben asumir en momentos tan
transcendentales como en el que nos encontramos. El ultimo estrato
conceptual, y no por ello el menos relevante, es el dedicado al juego
como el protagonista axiomatico de un proceso de mediacion ludico-
cultural. Soslayando la importancia de revalorizar las posibilidades del
juego aplicados a temas “serios” de nuestra cotidianidad. Este apartado
aglutina los dos estadios anteriores y prepara el terreno final para la
practica aplicada.

Objetivos

Los objetivos han sido muchos y variados, pero podemos concluir
todos ellos en:

A. Objetivos generales

- Explorar las posibilidades del juego como mediador, aglutinador social,
y detonador creativo en entornos socio-culturales en crisis.

- Cuestionar como podemos replantear los modos de hacer de la cultura
legitimada y los modelos de “Espacios / Contenedores culturales”

- Dotar de herramientas y estrategia que permitan construir desde lo
colectivo.

- Iniciar un archivo de informacion e imagenes relacionadas con la

Cultura en crisis y sus efectos.

B. Obijetivos especificos

- Disefar una interface de juego tradicional (juego de naipes) que
fomente la creatividad, procomun, creacion colectiva y la mediacion

cultural capaz de replantear situaciones culturales en conflicto.
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- Implementar la interface de juego tradicional en talleres a modo de
testeo.

- Analizar los comportamientos resultantes de los talleres.

- Analizar la posibilidad de amplificar los talleres en otro medio,

crossmedia. La red y multiusuarios en red.

- Disefar un espacio online donde debatir, analizar, construir y actuar

desde la ludica en claves de autonomia cultural.

Metodologia

La metodologia se basa en una investigacion cualitativa, referencial,

analitica y deductiva.

Se ha partido de unos referentes cualitativos hacia un analisis deductivo
de los mismos que ha permitido ir direccionando y modificando el
proyecto desde la alternancia de la investigacion y experimentacion. La
obra se ha sometido a diversas alteraciones durante el transcurso de su
desarrollo a fin de encontrar la resolucion mas adecuada. Se contemplé
la posibilidad de realizar testeos que recogiesen el feedback e
informacion a cerca de la usabilidad de la herramienta planteada. Se ha
contactado con colectivos especificos de interés que han permitido un
reporte informacién, correcciones y posibles implementaciones que no
habian sido inicialmente contempladas, validando progresivamente la
propuesta desde la propia experiencia y participacion colectiva. A partir de
esta intervencion se reajusté la herramienta a fin de que se adecuara a

las expectativas esperadas.

El criterio utilizado para la seleccion de los ejemplos/referentes atiende
principalmente a la relacion en los modos de interaccidén de los usuarios,
capacidad para la organizacion, estrategias ludicas y herramientas

utilizadas en la mediacion.
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Motivacion e interés

Somos parte de una realidad simbdlica instaurada e instituida desde
tiempos remotos. So6lo desde un ahora que se construye desde la
emergencia de un tiempo presente, como unico momento capaz de ser
instituyente y reinventar la realidad de lo que acontece; podremos afrontar
el proceso de creacion de la historia hacia una vision mas alentadora.
Esta mision se convierte en un designio crucial para nuestra generacion.
Decidir con firmeza lo qué anhelamos y de lo que en realidad si queremos
ser complices. Inventemos entonces nuevos paradigmas sobre los que

construir sobre una proyeccion responsable del procomtin.?

Bajo estas reflexiones, este proyecto se fragua en la necesidad de dar
soporte a un gran sector de la ciudadania que ante una situacion de
insostenibilidad socio-cultural ha decidido armarse de valor e implicarse
en la construccion de su propia realidad algo que actualmente se hace
ineludible. Como artista y activista cultural siento la responsabilidad moral
de responder a esta llamada e implicarme en este proceso que atafie al
ambito que me compete. Asumir la tarea de dotarles de herramientas
instituyentes que les aporten estrategia y capacidad organizativa para la
accion. Y desde un espacio en comun que explore las posibilidades de la
ludica para replantear estos temas “serios” desde donde construir hacia

un bienestar colectivo.

2 Procomun: Es la nueva manera de expresar una idea muy antigua: que algunos bienes pertenecen a todos, y que
forman una constelacion de recursos que debe ser activamente protegida y gestionada por el bien comun. El
procomun lo forman las cosas que heredamos y creamos conjuntamente y que esperamos legar a las generaciones
futuras. Doc.: Online. URL: http://medialab-prado.es/article/video_que_es_el_procomun
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2. NIVEL CONCEPTUAL: CONTEXTUALIZACION Y ANTECEDENTES

Este nivel deja entrever sintomas contemporaneos que identifican una
época, sociedad y por ende, una cultura con unos pensamientos y
acciones enmarcados en un contexto actual de crisis. Se expondra la
base argumental contrastada con imagenes de capturas de pantalla de la
red con noticias y datos relevantes a modo de testimonio y registro de la
actualidad. Se analizara el diagnostico encaminado a enfatizar la
necesidad de replantear paradigmas culturales institucionalizados
inoperativos e insostenibles; y se exploraran posibilidades del juego en la
mediacion cultural y desde la creacion e inteligencia colectiva. Esta
exposicidon tedrica asentara las bases conceptuales del siguiente nivel

donde la teoria se acaba aplicando a la practica.

2.1. Vislumbrando cambios. paradigmas sociales y culturales en contexto

crisis.

La sociedad contemporanea es el producto de pensamientos,
metodologias y praxis que han imperado sobre el resto y que inciden
directamente en la forma en el que se moldea el mundo. Cualquier
cambio de Paradigma que se produzca en ella implica una profunda
transformacién de la mentalidad de la época, los valores que la conforman
y una vision particular de la realidad que acontece. Y si nos referimos a un
cambio de era la transformaciéon es aun mas profunda desde las raices
mismas del Paradigma original -instituido- donde se engendro
la “mentira” que ha dado origen a esta civilizacion. Una mentira cuya
maquiavélica estructura ha instado a grandes pensadores de todos los
tiempos a reflexionar sobre ella. Ya hacia el 370 a. C Platon nos advertia
de una realidad-caverna cimentada en una gran mentira social donde las
personas estan segadas y solo ven la sombra de lo que en realidad esta
pasando. El concepto de realidad deja entrever mas que nunca el gran
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riesgo que supone comenzar a desentramar lo establecido y descubrir
que “la realidad puede ser esa gran mentira”. Algo que guarda estrecha
relacion con el mecanismo del Paradigma que no solo nos envuelven sino
nos controla, nos define, delimita todo lo que percibimos y creemos que
es la verdad, llegando a determinar lo que es realidad y desacreditando
las demas opciones no legitimadas. Su construccion se produce cuando
una comunidad tanto cientifica como religiosa o politica legitima
un Modelo-Paradigma, creando un espacio-tiempo lineal en donde nada
cambia de verdad y se establece como verdad inmutable y la evolucion se
estanca. Este Paradigma imperante llega a determinar nuestra percepcion
de esa realidad, no existe una percepcidén neutra, objetiva, verdadera, de
los fendbmenos sino que la percepcidn se ve tefida, enmarcada, tamizada
por el paradigma en turno que nos controla y dirige. Con lo que en
esta época de cambios y cuestionamientos de paradigmas la variante es
la profundidad y la presteza de ese cambio donde mas que nunca
tenemos la oportunidad de asumir el rol de agentes proactivos
contribuyendo a laboriosa tarea de reinvencion y construccion de nuestra
realidad y futuro. Al fin y al cabo, como Jordi Claramonte en su articulo
De la fragmentacion y la experiencia afirmaba, “el futuro es un invento,
que sea instituido o instituyente dependera en parte de la nocion de
experiencia de la que nos dotemos. (...) Por eso la clave esta en saber
que el futuro puede ser un buen invento, si lo inventamos entre todos y
nos acoplamos bien con él, o un mal invento si nos lo inventan otros -o lo
inventa a su medida el sistema de relaciones de produccion hegemonico-

y nos lo echan encima por mal que nos parezca’.>

2.1.1. Contexto Social [socio-cultural] en Crisis
GO\ /81@ Crisis social ﬁ
Basqueda 715.000.000

Fig.01. Google “Crisis social” 715.000.000 resultados. 24/08/2011

3 CLARAMONTE, Jordi, De la fragmentacién a la experiencia. Doc: HTML [Consulta: 12/06/2012] URL:
http:// jordiclaramonte.blogspot.com.es/2010/07/de-la-fragmentacion-y-la-experiencia.html
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La controvertida y enmarafiada estructura sobre la que se sustenta la
sociedad contemporanea la hacen especialmente susceptible a tensiones
y fracturas internas que propician los distintos movimientos tecténicos de
nuestra civilizacion. Estas agitaciones afectan a la totalidad de los modos
de organizar el mundo y a la potestad categorial que articula nuestras
capacidades de entenderlo y habitarlo. Un terreno critico e inestable
originado entre el desajuste que experimentan estos procesos en
profundo cambio y la inmovilidad sustentada en las arquitecturas
institucionalizadas del discurso dominante. Y como Zygmunt Baumann
advertia, en su libro Modernidad liquida, estamos sumergidos en un
mundo donde las cosas mutan acelerada, inesperada 'y
permanentemente. Un nuevo entorno flexible, donde las estructuras
sociales ya no perduran lo suficiente como para gobernar las costumbres
de los ciudadanos, los grandes referentes desaparecen o se debilitan y
las sociedades pierden su centro. Todo se descompone.* Y aunque
algunos organismos e instituciones se mantienen, en muchos casos
subsisten bajo la forma de lo que otro gran soci6logo, el aleman Ulrich
Beck, define como instituciones zombis que vienen a ser instituciones que
existen —y siguen circulando—, pero que realmente estan muertas. Paul
Virillio ya en sus inicios era consciente de que la sociedad tecnologica
actual vive un momento dramatico en su relacion y vision del mundo, algo
que se acerca asombrosamente a lo que Arnold Toynbee defini6 como la
desintegraciéon de una civilizacién.” En una “era muy propicia para la
técnica y muy desfavorable para la cultura” asi lo expuso abiertamente
Ernst Jiinger en una entrevista en 1999.° Estamos ante los sintomas
agonicos de un sistema moribundo, tanto a nivel politico, econdémico,
social e institucional pues la manera en que constituimos nuestras
sociedades ha caducado frente a fendmenos que vienen conformandose

desde hace ya décadas. Ahora experimentamos las tensiones que

4 BAUMANN, Zygmunt, Modernidad liquida. Doc.:PDF [Consulta: 12/06/2012] URL:
http://catedraepistemologia.files.wordpress.com/2009/05/modernidad-liquida.pdf

° TOYNBEE, Arnold, Estudio de la historia (Compendio), Tomo 2, Alianza Editorial, Madrid, 1970.

6 JUNGER, E., Entrevista a Ernst Jiinger por el periodista italiano Franco Volpi. Diario "Clarin" , Edicién del 6 de junio
de 1999.
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produce ese desfase y nos mentimos haciéndolas llamar crisis. Es ya un
hecho que los cimientos de nuestro sociedad se tambalean. Las tensiones
entre los valores emitidos y las practicas cotidianas se hacen patentes,
pretensiones de igualdad social conllevan nuevas desigualdades, la
‘politica” y sus gobernantes han perdido toda credibilidad de sus
ciudadanos, la era de la globalizacion informativa en red amenaza con
convertirse en un poderoso mecanismo de poder y manipulacién, la
concentracion exponencial de capital y poder en manos de una minoria
mueven los intereses de un corrupto monopolio del mundo, cansado ya
de la insostenibilidad humana y de sus guerras genocidas. Sumidos en
una asentada era del terror -Noam Chomsky’- y una cultura del miedo
que advierte de un territorio habitado cada vez mas inhdspito que nos
lleva a anhelar la vuelta a nuestro hogar, algo que Lucy Lippard
reclamaba ya en 1995 en su ensayo —con sugerente titulo- Mirando
alrededor: donde estamos y donde podriamos estar. Un anhelo que ha
derivado en una nueva necesidad vital de recuperar nuestro habitat,
nuestra experiencia, nuestro futuro y en definitiva, a nosotros mismos. En
términos de Adorno cuando lo inhumano deja de estar al servicio del
hombre entonces vuelve a arraigar lo “inhdspito” en el interior del mundo

pero como lo refractario e inasimilable.

Una situacidon extrema que nos obliga a replantear y modificar
radicalmente nuestro modus operandi como sociedad sin importar todos
los esfuerzos por hacerla y mantenerla universal. Una globalizacion
aplicada a la cultura y que nos propone no solo como debemos ser, sino
como debemos vernos, partiendo de unos moldes que poco tienen que
ver con la vida cotidiana de las mayorias. En definitiva, como dice Jean
Baudrillard, somos una sociedad del simulacro donde el destino y la
condicion de las sociedades avanzadas actuales es que cualquier hecho
tiende a degradarse y a pasar a ser espectaculo u objeto de consumo, al

margen de que sea veridico o falso. Informaciones e interpretaciones,

7
CHOMSKY, N., La nueva guerra contra el terror. Trascripcion de la grabacién hecha en el Foro de Tecnologia y Cultura, MIT,8 de
octubre de 2001. Doc.:PDF [Consulta: 4/07/2012] URL: http://webs.uvigo.es/ccoo/pdf/chomsky.pdf
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emitidas y recibidas en avalancha, se igualan en calidad de meros
simulacros de la realidad.® Algo que afecta directamente a la construccion
de la sociedad y por ende al de la cultura. Por estas circunstancias nos
interesa la Cultura en su acepcion mas amplia, en la que todo lo que
hacemos y vivimos es producto de nuestras creencias y principios. Los
hechos sociales por tanto constituyen la Cultura y la relacion que tienen
con el sistema de valores y la vision del mundo. Basandonos en ello es
fundamental asumir que para todo cambio en profundidad que intentemos
formular, tendra que estar supeditado al factor cultural como eje
vertebrador.

2.1.2. Cultura en Crisis. Paradigmas Culturales Institucionalizados

puestos en cuestionamiento.
GO\ /gle Cultura en crisis “
Busqueda Aproximadamente]203.000.000|resultados (0,24 segundos)

Fig. 02. Google “Cultura en Crisis” 203.000.000 resultados. 24/08/2011

EL PAIS

La crisis abre una hemorragia en la
cultura

Los recortes publicos ponen en peligro infraestructuras y festivales en toda Espafia - La recesion
evidencia muchos excesos presupuestarios del pasado

IKER SEISDEDOS / ANGELES GARCIA | 6 NOV 2011

Fig. 03. El pais. 6/11/2011 °

La crisis econdmica solo ha contribuido a acelerar el proceso que hiere
de muerte -entre otros- al insostenible paradigma cultural imperante
gestado como producto inevitable del neocapitalismo -actual

neoliberalismo corporativo- basado en convertir en mercancia todo hecho

8 BAUDRILLARD, Jean. Cultura y Simulacro. Ed. Kairds, Barcelona, 1978.
% Titular del Periodico Digital El pais, “La crisis abre ....”. Doc.: HTML, [Consulta:17/08/2012] , URL:
http://elpais.com/diario/2011/11/06/cultura/1320534001_850215.html

10
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cultural. Una colision funcional de las esferas de la cultura y la economia
lo que segun Brea constituye el signo mas importante que marca la

1."° Donde los hechos

historia de la humanidad en los albores del siglo XX
culturales acaban convirtiéndose en productos elaborados en forma
industrial para su rentabilidad. Este proceso esta actualmente en
expansion a las demas areas de los hechos culturales mercantilizando los
bienes publicos -patrimonio de la sociedad entera- y colocandolos en
manos privadas que los manejan de acuerdo a sus privados intereses y a
las leyes del mercado. La estatizacion o la privatizacion han quedado
establecidas

Tavez

Opinion

¢Estatizar o privatizar la cultura?

En definitiva, la cultura es de todos y cada uno de los que conforman una sociedad, con el
derecho y la obligacién de acceder y colaborar en su formacién. Claudio Viale .

10/05/2012 00:01 | Claudio Viale (Abogado) 0 v Twittear /0 I Recomendar | {23

Fig. 04. La Voz Opinién 10/05/2012 ™

como los dos sistemas de sufragacion cultural imperantes sobre los que
se sostiene la cultura. La primera opcién supone que determinadas élites
o grupos politicos o burocraticos, atribuirse su titularidad, reemplazan en
los procesos culturales legitimadores a las personas, grupos y, en
definitiva, a la sociedad. Estos procesos totalitarios dejan fuera de juego a
la imaginacion, la creatividad y la espontaneidad, sometiendo la libertad a
las formas ideoldgicas dominantes. La segunda opcion forma parte de

madridiario.es 13-02-2012

¢Nueva apuesta cultural o paso a la privatizacion?

D coMPARTIR D & 2 S =YD=

Fig. 05. Madridiario.es 13/02/2012

® BREA, José Luis .El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del capitalismo cultural. Ed.
CENDEAC, Murcia, 2004.

" Titular del Periodico Digital La Voz opinion “Estatizar o ....” Doc.: Online. [Consulta:4/07/2012] URL:
http://www.lavoz.com.ar/opinion/estatizar-o-privatizar-cultura

"2 Titular del Periodico Digital Madridiario, “; Nueva apuesta..?”. Doc.: Online, [Consulta:17/08/2012] URL:
http://www.madridiario.es/2012/Febrero/opinion/milagros-hernandez/213355/milagros-hernandez.html

11



LA LUDICA DE LO SERIO

una recurrente salida del propio estado a este colapso econdémico que al
no poder gestionarlo se escuda en el capital privado, dotandole con ello
de mayor autoridad al sistema cultural capitalista que acaba por
manipularlo todo. Actualmente las busqueda de alternativas econdmicas
por parte de la administracion parecen atender mas a unos intereses de
que nada escape a su control que por realmente analizar la situacion y sin
miedo a conferir poder establecer posibilidades reales de sostenibilidad
colectiva. La supuesta ley de mecenazgo, es una de estas alternativas,
tan aclamada por los gobiernos proponiéndola como la piedra filosofal a la
salida de esta situacion, pero no parece convencer a unos ciudadanos
que consciente de los derroches presupuestarios de afios pasados y de

mas iniciativas, que al fin y al acabo, acaban convirtiéndose en una

laverdad.es

La crisis financiera obliga a buscar
alianzas culturales

ULTIMAS NOTICIAS DE CULTURA 11:5
Fig.06. LaVerdad 27/07/2012 *

=
La cultura rompe lanzas por el mecenazgo

» Personalidades e instituciones confian en que el Gobierno pueda dar un
gran impulso al sector en este tiempo de tantos rigores

JESUS GARCIA CALERO || / MADRID
Dia 21/05/2012 - 05.38h

Fig.06. ABC 21/05/2012 ™

privatizacion encubierta. Y cuyas consecuencia vienen a generar,
practicamente, la apropiacién del desarrollo humano por élites o grupos
sociales, religiosos o econdmicos poderosos, en detrimento de los demas,
lo que también resulta una desviacidon que no se compadece con la
civilizacion actual, segun la cual todo plan social debe incluir a todos, sin

exclusiones. Las personas nos individualizamos y socializamos en la

" Titular del Periodico edicién Digital LaVerdad.es, “La crisis financiera ....". Doc: HTML [Consulta:17/08/2012] URL:
http://www.laverdad.es/agencias/20120708/mas-actualidad/cultura/crisis-financiera-obliga-buscar-
alianzas_201207081151.html

' Titular del Periodico Digital ABC, “La cultura rompe ....". Doc: HTML [Consulta:17/08/2012] URL:
http://www.abc.es/20120521/cultura/abci-mecenazgo-necesario-201205181327 .html
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cultura en la que nacemos, “una cultura con valor para su medio” -
Clavero- por lo tanto, todas las personas tenemos derecho a la cultura
propia, a ser lo que somos." En definitiva, la cultura es de todos y cada
uno de los que componen una sociedad, con el derecho y el deber de
poder acceder y colaborar en su construccién, a partir de politicas
generales definidas de manera democratica, y a las que deben aportar
tanto el Estado como los ciudadanos. En este sentido, los procedimientos
y las organizaciones que concilian, coordinan y median los esfuerzos y
recursos del Estado y de los ciudadanos resultan favorables no solo para
la democratizaciéon de la politica sino para una excelencia de la cultura.
Aunque como Jordi Claramonte exponia “las administraciones tienen una
desconfianza patolégica en los ciudadanos” con lo que las reticencias
hacia una posible cesion de potestad impiden que otras alternativas sean

laopiniéndemurcia.es » Cultura y Sociedad
Jordi Claramonte

‘Las administraciones tienen una desconfianza
patoldgica en los ciudadanos’

Profesor de teorias estéticas contemporaneas en la UNED - Cree tener La caja de herramientas para
reconfigurar la ciudad y la vida misma

W W W W m I+1| | N Tweet <4 EiRecomendar - 4

Fig.07. LaopiniéndeMurcia.com. 29/02/2012 '

contempladas. Pero el actual panorama que presentan Instituciones
culturales agravado por la “Cultura en crisis” o la también llamada “Cultura
de los recortes” se hace mas evidente mostrando una insostenibilidad que
no deja indiferente a las infraestructuras culturales espafolas que
dependen ese dinero publico que ahora las arcas del estado no disponen.
La institucion museo “el espacio protegido por las artes” esta en crisis
econdmica y pide a gritos un cambio de paradigma. Una problematica que
afecta directamente a los ciudadanos y en la que periddicos digitales,

1 CLAVERO, Bartolomé. Derecho y cultura: el derecho humano a la cultura propia. En: Derechos humanos de los
pueblos indigenas. México, Secretaria de Relaciones Exteriores, Programa de Cooperacién sobre Derechos Humanos,
2006. Pag. 8.

'8 Titular del Periodico Digital LaOpiniéndeMurcia.com, “Las Administraciones ....". Doc: HTML [Consulta:10/08/2012]
URL: http://www.laopiniondemurcia.es/cultura-sociedad/2012/02/29/administraciones-desconfianza-patologica-
ciudadanos/388789.html
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blogs o post en redes sociales se han hecho eco. Mostrando no so6lo un
conflicto de actualidad sino la preocupacion e interés de sus ciudadanos
por solventarla. Mientras, tanto los museos y espacios culturales publicos
comienzan a seguir un estandar determinado por tres fases de agravante:
reduccion de la programacién cultural, paralizacion total de la
programacion soélo esta abierto y su ultima fase el cierre definitivo de esta
al ser imposible de mantener. Esta ultima fase ha dejado un alto
porcentaje de infraestructuras destinadas a la cultura como lugares
fantasma a los cuales es imposible acceder pero tampoco la propia

administracion publica encuentra la forma de revitalizarlos.

La insostenibilidad de los museos espanoles

Miércoles, 16 de Noviembre de 2011 17:02 |
Escrito por Redaccion Iberarte —

-

Asi lo ha sefialado el director del Museo del Prado Miguel Zugaza en el cierre del I1I Foro de Industrias
Culturales celebrado en el Museo Reina Sofia.

MADRID: Pero esto no sdlo se debe a la crisis econdmica, sino también a la que afecta a la necesidad de crear
nuevos modelos més sostenibles. El director de El Prado, Miguel Zugaza, ha recordado que la mayoria de los

museos creados en los Gltimos 20 afios dependen en su mayoria de los prespuestos piiblicos y ha llamado la

atencién sobre una "burbuja cultural que ha explotado".

Fig.08. Iberarte 16/11/2011 "7

CULTURA RECORTES
[Los museos se vacian de contenido
EL PAIS | Madrid | 12 MAR 2012 - 22:43 CET 60

El Ayuntamiento de Madrid cierra el Museo de la
Ciudad
LUNES, 16 DE JULIO DE 2012 19:03 @E

EiMegusta 164 W Twittear < 41 g+ 4

Fig. 10. Hoyesarte. 16/07/2012 ™

" Titular del Periédico Digital Iberarte “La insostenibilidad de ....". Doc: HTML [Consulta: 2/03/2012] URL:
http://www.iberarte.com/index.php/201111166204/canales/opinion/la-insostenibilidad-de-los-museos-espanoles.html
"8 Titular del Periodico en edicion Digital ElPais, “Los museos se ....". Doc: HTML [Consulta:5/06/2012] URL:
http://cultura.elpais.com/cultura/2012/03/12/actualidad/1331588618_562294.html
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Levante-EMV.com » Valencia

El Museo Valenciano de Historia Natural cierra
ante el abandono de la Diputacioén

El tercer mejor museo de ciencias naturales de Espafa aprueba un ERE de urgencia para despedir a
tres de sus cuatro empleados

WWWWW &) I+1| | ¥ Tweet 3 Recomendar - 861

Fig.11.Levante-EMV. 30/11/2011 *°
elEconomista.es

"Los museos no estan en crisis; quien esta
es su socio principal: el Estado"

Angeles Caballero | 18/06/2012 - 6:00 Actualizado: 08:27 - 18/06/12

Fig.12. El Economista 18/06/2012 '

Ante la obviedad nacen iniciativas de candente actualidad tanto por parte
de artistas —Fig.15- o incluso de periddicos -diario britanico The Guardia
Fig.13-14- que pretenden visualizar estos recortes y su impacto bajo
mapas de los recortes culturales. Este tipo de visualizaciones de datos, en
esta era de la informacion que vivimos, se ha convertido en una practica
muy demandada utilizando el inmenso poder de comunicacion de las
imagenes para explicar de manera comprensible las relaciones de
significado, causa y dependencia que se pueden encontrar entre las
grandes masas abstractas de informacion generadas. Una manera de
evidenciar mas directamente un problema y hacer mas urgente su
necesidad de resolverlo. Puesto que la participacion ciudadana permite
establecer nuevas dinamicas colectivas de colaboracidn que ejercen
mayor presion. Ademas al funcionar como un sistema de concienciacion,

ayudan a impulsar el desarrollo local y la democracia participativa a traves

" Titular del Periodico Digital Hoyesarte.com, “El Ayuntamiento de ....”. Doc: HTML [Consulta:16/07/2012] URL:
http://www.hoyesarte.com/museos-de-arte/al-dia/11802-el-ayuntamiento-de-madrid-cierra-el-museo-de-la-ciudad.html
2 Titular del Periodico Digital Levante-EMV, “El Museo Valenciano ....". Doc: HTML [Consulta:1/05/2012] URL:
http://www.levante-emv.com/valencia/2011/11/30/museo-valenciano-historia-natural-cierra-abandono-
diputacion/861064.html

2 Titular del Periodico Digital elEconomista.es "Los Museos no estan....”. Doc: HTML [Consulta:18/06/2012] URL:
http://ecodiario.eleconomista.es/cultura/noticias/4050495/06/12/Los-museos-no-estan-en-crisis-quien-esta-es-su-socio-
principal-el-Estado.html
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de la integracion de la comunidad al quehacer politico. Asumiendo de

caracter independiente su responsabilidad como ciudadano.

T puedes completar el mapa de los
recortes culturales en Europa

ELPAIS | Madrid | 7 AGO 2012 - 00:01 CET 49
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Fig.13. Ej. de Visualizacion. Mapa de los Recortes Culturales 7/08/2012 %

=
7 A What type of institution is it?: Museum / Museo

How has it been affected?: Closure / Cierre

Location: Toledo 45002

What's the name of the affected institution?: Museo de Arte
Contemporaneo de Toledo

Website: http://www.turismocastillalamancha.com/arte-
cultura/museos/toledo/museo-de-arte-contemporaneo/

Which country?: Spain

> Jerez
Q)Ug-kla Fronter. \ Datos de mapa - Términos de uso

Fig.14.Detalle del Mapa de los Recortes Culturales 7/08/2012 =

2 Titular del Periodico edicién Digital El Pais, "Tt puedes completar el mapa de los recortes culturales” .Doc: HTML
[Consulta:18/08/2012] URL: http://cultura.elpais.com/cultura/2012/08/04/actualidad/1344068419_017986.html
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Fig.15. Visualizacién .Texto de la imagen “Biblioteca José Saramago INACTIVA 2012” *

En estos momentos reflexionar sobre los paradigmas que nos han llevado
a esta crisis, tomando conciencia de ellos y no volviendo a ser replicarlos,
supone a su vez una busqueda de posibles alternativas algo que se esta

convirtiendo en un debate de emergencia incluso ya al nivel internacional.

ElConfidencial.com > Ultima Hora Viernes, 17 de agosto de 2012

La crisis ayuda a reflexionar sobre la cultura,
segun el director del Festival de Edimburgo

Fig.16. ElConfidencial.com. 17/08/2012%

diariodenavarra

Los museos espanoles necesitan un
replanteamiento ante la crisis

16/11/2011 a las 20:15

Fig.17.diariodenavarra.es. 16/11/2011.%°

3 Titular del Periodico Digital El Pais, "Tt puedes completar el mapa de los recortes culturales”. Doc: HTML
[Consulta:18/08/2012]. URL: http://cultura.elpais.com/cultura/2012/08/04/actualidad/1344068419_017986.html

“ PERGO, I., Video-Performance Cultural Rhythmic Patterns [NC/CO#1]. Visualizacion de datos Espacios culturales
Activos/Inactivos-Murcia, 10/06/2012 . URL: https://vimeo.com/43764820

% Titular del Periddico Digital EIConfidencial.com. “La crisis ayuda a reflexionar....” Doc: HTML [Consulta:17/08/2012]
URL: http://www.elconfidencial.com/ultima-hora-en-vivo/2012/08/crisis-ayuda-reflexionar-sobre-cultura-segun-
20120810-9153.html
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Y como José Luis Brea vislumbraba, estamos en un momento en el que

"Toca evolucionar” %’

, ‘probablemente, la contradiccion y la inestabilidad
sean los motores que nos permiten mantenemos activos y mirar hacia el
futuro”.?® Y es en este proceso evolutivo donde las pugnas por el poder
nos llevan a atisbar la importancia de ostentar el dominio y de controlar
estos dispositivos. Comprender sus mecanismos se convierte en una

pieza clave en este proceso.

21.3. CULTURA Y DISPOSITIVOS DE PODER. INSTITUYENTE E
INSTITUIDO.

“La institucion y las significaciones imaginarias que lleva consigo (...) son
creaciones de un mundo, (...) el mundo de la sociedad dada” Cornelius
Castoriadis.?

Nos encontramos ante una importante conflicto social que ha llevado a
las instituciones -museo, familia, escuela, democracia y organizaciones de
gobierno, etc.- a una crisis cada vez mas dificil de solventar. Estos
organismos han asumido un rol preponderante en nuestra cultura
constituyéndolos como dispositivos de poder dotados de un substancial
margen de dominio sobre la sociedad. A cerca de comprender el poder y
su influencia en el plano social el psicoanalista francés y filosofo Cornelius
Castoriadis ha dedicado gran parte de sus escritos reparando en primera
instancia que “la sociedad, en tanto que de siempre ya instituida, es auto-
creacion y capacidad de auto-alteracion, obra del imaginario radical como
instituyente que se auto constituye como sociedad constituida e

imaginario social cada vez particularizado. Los individuos estan hechos

% Titular del Periodico Digital diariodenavarra.es “Los museos espafioles....” Doc: HTML [Consulta:5/08/2012]
URL:http://www.diariodenavarra.es/noticias/mas_actualidad/cultura/los_museos_espanoles_necesitan_replanteamient
o_ante_crisis_52187_1034.html

7 BREA, J.L .El tercer umbral. Estatuto de las practicas artisticas en la era del capitalismo cultural. Ed. CENDEAC,
Murcia. 2004.

2 GILI, Marta. Resefia del Libro de El Tercer Umbral de José Luis Brea. Publicada en EXITBOOK, #4, Madrid, 2005.
2 CASTORIADIS, Cornelius. Un mundo Fragmentado. Ed. Altamira, Buenos Aires, 1997. Pag. 2.
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por la sociedad, al mismo tiempo que hacen y rehacen cada vez la
sociedad instituida: en un sentido, ellos si son sociedad”. *° Este hacer y
rehacer la sociedad instituida no es tarea facil pero es imperiosa la
necesidad de replantear estos dispositivos de poder que habitan vy
cohabitan con nosotros en nuestra cotidianidad. Darnos la oportunidad de
-como diria Giorgio Agamben- “(...) liberar lo que ha sido capturadoy
separado por los dispositivos para devolverlo a un posible uso comun. El
dispositivo tiene pues una funcion estratégica dominante (...) El
dispositivo esta siempre inscripto en un juego de poder”.*' Volviendo al
ambito de la cultura instituida la aparicion de la institucion Museo nos
interesa por ser “lugar legitimado” transmisor de conocimientos, valores y
normas socioculturales -entre otras-, a su vez este organismo como
institucion presenta una articulacion de fuerzas contrapuestas, la que
viene dada por lo establecido, lo determinado, lo reglamentado, que
habita en el orden de lo instituido y lo que se convierte en su antagonista
una fuerza portadora de la innovacion, cambio y renovacién, es decir,
fuerza adscrita en el orden de lo instituyente.® Sera sobre conceptos

como institucién, instituido e instituyente los que articularan los

paradigmas culturales con la autoridad que los construye, legitima y
normaliza. Al hablar de institucion nos referimos a los cuerpos
normativos juridicos-culturales compuestos de ideas, valores y ciencias
que determinan las formas de intercambio social. Lo instituido como el
conjunto de normas, costumbres, valores establecidos por una institucion
en un momento histérico determinado. Y lo instituyente como un poder
esencialmente humano capaz de crear e inventar nuevas instituciones, y
lo cual sirve también, para cuestionar las instituciones. Lo instituyente

puede ejercer presion para destituir lo instituido hasta ese momento.

Desde el pensamiento critico de una Era Postmedia, José Luis Brea

reprende a la institucidn-paradigma museo moderno en su rol de

% Ibid. Pag. 1.

¥ AGAMBEN, G., £ Qué es un dispositivo?. Doc.: PDF. Pag. 4. URL: http://ayp.unia.es/r08/IMG/pdf/agamben-
dispositivo.pdf

% BOGGINO, Norberto. Ensayo Lo Instituido y la accion instituyente. Doc.: HTML [Consulta: {//06/2012] URL:
http://www.buenastareas.com/ensayos/Lo-Instituido-y-Lo-Instituyente/486132.html
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normalizador del gusto -y por tanto propulsor de un supuesto sujeto
universal- y mediatizador social. A la vez que se atreve a sefalar
multiples fisuras de un sistema desfasado con los ritmos del adelanto
tecnologico incitando al ejercicio de la autocritica. Los intentos por
redefinir y vislumbrar cambios de paradigmas culturales instituidos son
aclamados, y en esto algunos visionarios/instituyentes se han arriesgado

a “presentir’ cémo podrian ser.>®

21.4. Vislumbrando cambios de paradigmas hibridos de

colaboracion y cesién de poder.

Bill Gates: "La crisis es una gran oportunidad
para hacer cambios que ayuden a largo plazo™

Carles Francino entrevista al fundador de Microsoft a su paso por Madrid
CADENA SER 22-02-2012

Fig.18. Cadena Ser 22/02/2012*

La dualidad de acepciones que contempla el término “crisis” permite
ser abordado no soélo desde la vertiente del peligro sino desde las
ventajas de la oportunidad y el reto. Sin pretender vanagloriar esta
situacion y siendo conscientes de los momentos traumaticos que la
poblacién esta viviendo —arrastrados por los fracasos gubernamentales de
los que verdaderamente poseian la potestad de evitarlos- abordar este
panorama desde la oportunidad y no desde el peligro, supone quitar el
freno que el miedo ante el peligro establece. Heraclito vaticinaba -bajo su
teoria del devenir- que el devenir es el principio de todas las cosas pues
todo fluye, todo cambia, nada permanece. Este cambio que afecta a las

manifestaciones y comportamientos de una sociedad y su cultura en una

% Publicacion El Presentimiento. Espai en Blanc “Hoy la realidad se descompone y se hace imprevisible pero a la vez
se rehace sobre y contra nosotros.Nadie sabe qué pasara. Los discursos politicos son intercambiables. Sélo los
presentimientos tienen fuerza y permiten tomar una posicién. Buscamos presentimientos valientes, insospechados,
veraces... liberadores” Doc.: HTML [Consulta: 2/7/2012] URL: http://www.espaienblanc.net/Nueva-publicacion-EL-
PRESSENTIMENT.html

% Titular de la Pagina oficial de la Cadena Ser. “La crisis es una gran oportunidad....”. Doc.: HTML [Consulta:02/08/2012] URL:
http://www.cadenaser.com/internacional/articulo/bill-gates-crisis-gran-oportunidad-hacer-cambios-ayuden-largo-
plazo/csrcsrpor/20120222csrcsrint_4/Tes
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realidad inestable, sujeta a evolucion —o revolucion- y especialmente a
la metamorfosis de su estructura. Ante esto el ciudadano en la red, se
integra y manifiesta —Fig. 19- su punto consciente sobre la problematica.

comentarios:

Salomé dijo...

Si todos conocemos este principio, por que nos negamos a aceptarlo?? Por que
no aprovechamos los cambios?, la situacién econdémica actual esta cambiando,
pero no conseguimos ni ciudadanos, ni politicos ni todos los grandes cerebros que
este cambio vaya a positivo nos aferramos a lo anterior. También es un principio;:
“mas vale lo malo conocido...”

26 de octubre de 2011 08:53
Fig.19. Ej. de comentario de la participacion de los usuarios en espacios dinamicos online 26/10/2011%

Tenemos la oportunidad de repensar los paradigmas obsoletos que
componen nuestra civilizacion que ya no pueden construirse de una modo
aislado sino deben proceder de la derivacidon de su interaccion implicativa
con el mundo y desde los que habitan en él. Y como Paul Virilio intuye,
ante esto, “va a ser necesario reinventar una escenografia del paisaje que
no contenga sélo espectadores sino actores” *°. Hemos dejado entrever
que el poder de las fuerzas instituyentes pueden hacer tambalear al poder
instituido. Pero realmente lo cuestionado es si se puede pactar una accion

que sea instituyente y al mismo tiempo global y heterogénea. Y qué

prototipo de accidn instituyente puede estar capacitada para sostener una
oposicion efectiva en la sociedad que nos encontramos y contemplar los
intereses de los individuos y de las colectividades que son a la vez
semejantes y diferentes entre si. En este sentido, las “nuevas” formas de
hacer politica pueden ser decisivas ya que permiten tener autoridad de
sus propios destinos y organizarse como instituciones totalmente diversas
a las que nos tienen acostumbrados, capacitadas para superar sus
formulismo, sin convertirse en nuevas manifestaciones de los modos de

regulacion tradicionales. Una sociedad que desvela como parte de su

% Comentario. Blog personal Tanquanovi. “Nada permanece todo cambia ....” Doc.: HTML [Consulta:18/08/2012] URL:
http://tanquanovis.blogspot.com.es/2011/10/nada-permanece-todo-cambia.html
36 VIRILIO, Paul, El cibermundo, la politica de lo peor, Ediciones Catedra, Madrid, 1997. Pag. 108.
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estructura un cumulo de esquemas o0 modelos, evidentes o
sobrentendidos, mediante los cuales —para bien o para mal- se regulariza
la conducta de los individuos que la conforman. Un ejemplo sencillo seria
el caso de la educacion, ya que para todo, se nos educa desde que
nacemos sobre unos preceptos que regulan nuestros comportamientos
adaptandolos a la sociedad predisefiada. Un mecanismo que esconde

bajo sus entrafias una controvertida relacion entre cultura y poder.

Y como en todo patron de accion-reaccion a una situacion de crisis, la
sociedad vive un proceso de union social para ejercer mayor presion y
visibilidad. Mas que nunca la participacién y opinion de la ciudadania esta
viendose fortalecida, un poder instituyente que esta siendo reclamado,
requiriendo un modelo que contemple la participacidon e implicacion
ciudadana en la amplitud de aspectos que afectan a la creacion de su
realidad social. Las movilizaciones comienzan a hacerse patentes tanto
desde entornos virtuales a reales como viceversa -hibridacion propia de la
era digital. Y exponen abiertamente que no quieren el mundo que les han
preparado y exigen reclamar la re-construccion o redisefio del mismo. Son
momentos decisivos en los que parece que una parte de la sociedad
despierta de su letargo y auna esfuerzos para unos mismos fines, una
nueva propuesta civilizatoria que contemple profundos cambios
socioculturales —que afectan a los modos de entender y construir el
mundo-, politicos —desde una mayor implicacion ciudadana- y financieros
—con una economia al servicio de los intereses de la sociedad y no una
sociedad al servicio de los intereses de la economia, diversas alternativas
hacia una Economia social y del Bien Comun®’ intentan hacerse hueco-.
Se empatiza con la realidad del “otro” porque podria acabar
convirtiéndose en la nuestra. Se pasa de la critica a la accion llegando a
evitar desahucios, a movilizarse en las plazas,... y en definitiva, pidiendo
una necesidad de cambios y reestructuracidon del sistema social. Mas que
nunca hay una necesidad de trasparencia en una realidad politica

37 CHRISTIAN, F., Economia del bien comun. Video [Consulta: 11/10/2012] URL:
http://www.youtube.com/watch?v=Xk5EpvOqw9A&feature=related
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resquebrajada. El crecimiento exponencial las redes sociales, ha

permitido generar una cierta concienciacion de que las decisiones que
afectan a la construccion del mundo desde lo politico a lo cultural o social
deben realizarse desde lo colectivo y lo directamente/estrictamente
participativo. Considerando que una de las grandes aportaciones de
Internet ha sido el poner a nuestro alcance la informacion, el conocimiento
globalizado. Algo que ha fortalecido la busqueda de la verdad y de
confianza “truth & trust” (verdad & confianza) como valores sobre los que
se asienta la nueva ética que quiere instaurarse. Uno de los rasgos
caracteristicos de las democracias actuales en gran parte del mundo es,
sin duda, la apertura a la participacion ciudadana para colaborar a la
formulacién de las politicas publicas. Se esta asimilando que toda
persona deberia tener acceso apropiado a la informacién sobre los
tramites politicos que promueven las autoridades publicas, incluida la
informacion sobre materiales y las actividades que encierran riesgo en
sus comunidades, igualmente la oportunidad de ser participe en los
procesos de toma de decisiones. Son cada mas frecuente los

movimientos que reivindican mas lugares de participacion del ciudadano.

Requiriendo que estas deliberaciones no se restrinjan sélo a la emision

del sufragio al momento de elegir sus representantes, sino que sus

necesidades, intereses, inquietudes y conocimientos sean contemplados
mas alla del etapa electoral y, concretamente, en el disefio y la definicion

de planes que gobernaran en su ciudad y afectaran su calidad de vida.

La administracion se abre a la
participacion ciudadana

= Laweb 060.es, que auna 565 servicios publicos, empieza a recoger las sugerencias de los
ciudadanos

L.F. | Gijén | 28 NOV 2007 - 13:36 CET | ELPAIS

Fig.20. ElPais. 29/11/2007 **

8 Titular del Periodico Digital EIPais. “La Administracién se abre....” . Doc.: HTML [Consulta:20/08/2012] URL:
http://tecnologia.elpais.com/tecnologia/2007/11/29/actualidad/1196328483_850215.html
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Con lo que la administracién publica como poder instituyente comienza, a
pesar de sus desconfianzas y asperezas y por necesidad, a plantearse
una timida posibilidad de cesion de poder. Llegando a hablar en 2007 -
aunque timidamente- de una Administracion 2.0. Y tras cinco afos hay
que ser conscientes que si de un cambio venimos hablando la clave no
estd ya en la participacidn sino hemos hablar de implicacion ciudadana
en la creacion y gestion de la cultura. Pues como dicen este titular “La

implicacion ciudadana sera clave”.

Estas en: hoy.es > Noticias Extremadura > «La implicacién ciudadana sera clave»

GABINETE DE INICIATIVA JOVEN

<‘_<!_aﬂ Ki‘_mplicacfi()n ciudadana sera clave»

Fig.21. Hoy.es. 5/07/2010%

En medio de esta situacion de crisis e insostenibilidad. Presentir como
seran los paradigmas venideros significa entender que se ha de perder el
miedo a prototipar nuevos paradigmas sin que ello signifique establecer
un unico modelo autoritario sobre el que adscribirse. Y es desde la
colaboracion entre los ciudadanos con el beneplacito —ineludible para no
quedar en los margenes de la ilegalidad- de la administracion publica y
bajo iniciativas basadas en la autonomia ciudadana, desde donde se
articulan los siguientes paradigmas en claves autogestion.

Paradigmas hibridos de colaboracion y cesion de poder

Ante una situacion bloqueada y escépticos ante un milagro econémico
que nos libere de presiones y deudas. Habia que buscar alternativas
sostenibles que insuflaran un soplo de vida en los espacios perecidos por
falta de apoyo econdmico estatal. Algo que afecta muy directamente a las
nuevas formas de organizarse y a los cambios en los paradigmas
culturales institucionalizados, donde el rol de los agentes culturales y sus
manera de proceder asociadas a la toma de decision, han sido

% Titular del Periodico Digital Hoy.es. “La implicacién....” Doc.: HTML [Consulta:20/08/2012] URL:
http://www.hoy.es/20100705/local/implicacion-ciudadana-sera-clave-201007051222.html
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reconfiguradas. Para ello se combinan dos elementos en crisis que se

complementan a la perfeccion, hablamos por un lado de la necesidad de

un lugar para la cultura y por otro el crecimiento exponencial de espacios

vacios o en desuso. La creacion de un espacio comun donde construir y

generar la cultura desde la propia ciudadania y su autogestién es el
designio principal que persiguen iniciativas emergentes —cada vez mas en
auge- como las que trataremos a continuacion. Se han seleccionado dos
casos particulares atendiendo a sus modelos de colaboracion C.S.A
Tabacalera®® -Madrid- por ser un modelo estable de colaboracién entre
administracion publica e iniciativas ciudadanas; y La Caldereria®' -
Valencia- por ser un modelo todavia en vias de asentamiento que parte
de la colaboracion entre los propios ciudadanos en busca de su propia

autonomia cultural.

Tras la incredulidad de algunos, este tipo de iniciativas, entre autogestion
y colaboracion, comienzan a dar optimos resultados y no tiemblan en

asentir que forman parte de un experimento colectivo. El apoyo de estas

iniciativas por otros agentes culturales pertenecientes a relevantes
instituciones culturales consagradas ha venido a aportar mayor peso y
credibilidad al supuesto experimento. Comentarios como el de "Sin duda
tiene futuro, son modelos que pueden y deben coexistir" de Antonio
Fesser®, algo sorprende cuando una prediccion tan optimista procede de
un empresario socio de La Fabrica -una compafia que organiza eventos
culturales con apoyo publico o privado-. En términos similares se
pronuncia el director de la vecina Casa Encendida -centro cultural
integrado en la Obra Social de Caja Madrid-, José Guirau, que celebra la
proximidad de un proyecto que, a su juicio, "suma" al incrementar la oferta
social y cultural del barrio. "Es una apuesta muy interesante y, sobre todo,

n43

muy participativa"™, al referirse a la labor y mérito de La Tabacalera.

40 Pagina web Tabacalera. URL: http://latabacalera.net/
*! Pagina web de la Caldereria. URL: http://www.lacaldereria.org/
* Cita publicada en el Articulo del Periédico en edicion Digital El Pais, "La Tabacalera: dos afios més de experimento” .
Doc.: HTML [Consulta:18/08/2012] URL:
?attp://cultura.elpais.com/cultura/2012/08/04/actualidad/1 344068419 _017986.html
Ibid.
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También el director del Museo Reina Sofia, Manuel Borja-Villel, muestra
Su apoyo a una iniciativa que, segun puntualiza, no lo conoce a fondo,
pero que cree "muy valiente", porque da paso a un modelo de gestidon
novedoso. "Si funciona, es justo que se tenga en cuenta", sentencia antes

de afadir: "Si en cultura no estamos abiertos..." **

CASO 1: C.S.A TABACALERA - Madrid. Paradigma hibrido de

colaboracion entre administraciéon publica y ciudadania.

EL PAIS

REPORTAJE:

La Tabacalera: dos anios mas de
experimento

El centro social de Lavapiés renueva con la Administracién el acuerdo para autogestionar la antigua
fabrica y planea cémo consolidarse

MARTA FERNANDEZ MAESO | Madrid | 21 ENE 2012

Fig.22.El Pais 21/01/2012 *°

Se trata de un Espacio de Encuentro Social Autogestionado. El caso
de la Tabacalera tiene gran relevancia al constituirse como un prototipo
estable de cesion de poder desde que en 2010 el Ministerio de Cultura
escuchara las reivindicaciones vecinales y cediera la Fabrica de Tabacos
de Madrid a un colectivo de artistas y ciudadanos. El espacio
ofrece talleres y actividades culturales, ademas cuenta con areas
comunes como la cafeteria —pensando en una autogestion-, el jardin, el
patio o la biblioteca. Sin olvidar que esta cesion —acordada- de poder se
produce en un momento de debilidad y crisis en el que la operatividad de
la administracion no esta en su mejor momento, pues el proyecto de
creacion de un Centro Nacional de Artes Visuales proyectado en ese
mismo edificio, adjudicado en 2009 -tras impugnarse su asignacion en

“ Ibid.

s Titular del Periddico en edicion Digital El Pais, "La Tabacalera: dos afios mas de experimento”. Doc.: HTML
[Consulta:18/08/2012] URL: http://cultura.elpais.com/cultura/2012/08/04/actualidad/1344068419_017986.html

26



LA LUDICA DE LO SERIO

2008- con un presupuesto de 30 millones de euros, sigue en “stand by’
sin anunciarse una posible revocacion. "Eso sigue como estaba, no hay
nada nuevo", sefialan desde el despacho elegido -Estudio Nieto

Sobejano-, en alusién a la paralizacién de la iniciativa*®

En cuanto a los pilares sobre los que se constituye esta iniciativa estan
reflejados abiertamente en la “La Guia para moverse por Tabacalera” 4’
que explora las posibilidades de la autogestion desde la participacion,
gestion democratica y los centros socio-culturales. En la base

del proyecto Tabacalera esta la puesta en valor de la cooperacién social

como mecanismo de creacion y produccion social. Para ello hacen

referencia al modelo econdmico que han adoptado que se basa,
fundamentalmente, en la cooperacion entre las personas y la participacion
de estas en términos justos e igualitarios, es decir, que los mecanismos

colectivos de participacidon, gestidon y toma de decisiones han de ser

conocidos y accesibles para tod@s pero también reconocidos y

respetados sus resultados. El proyecto de la Tabacalera, por sus
dimensiones materiales y humanas, cuenta con la posibilidad de
incorporar la dimensidn productiva, tanto material como inmaterial, como
una de las apuestas y pilares de su propuesta. Para que esto sea asi y

refuerce el proyecto y su legitimidad, el modelo econdmico practicado,

aunque sea de modo experimental, ha de ser claro, transparente, justo y
abierto. Matizando que por claro entendemos que sea un modelo
explicitamente definido. Por transparente, que se den cuentas de forma
periodica. Para que sea justo se deben tomar en cuenta las partes
implicadas, evitando decisiones unilaterales y abierto en el sentido de
participacion de cualquier persona interesada en el proyecto. Poniendo
enfasis ademas en la cooperacidbny elrespetotanto hacia

las personas como al medio ambiente. En cuanto a los modos de

organizacion para la gestion del Centro Socio-cultural y en concreto de la

“ Titular del Periédico en edicidn Digital El Pais, "La Tabacalera: dos afios mas de experimento” . Doc.: HTML
[Consulta:18/08/2012] URL: http://cultura.elpais.com/cultura/2012/08/04/actualidad/1344068419_017986.html
4" Tabacalera. Doc.: HTML [Consulta: 1/03/2012] URL: http://blogs.latabacalera.net/autogestion/economia/
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Tabacalera. Jordi Claramonte*®, como miembro activo de la misma, nos
desvela las estrategias que han permitido que este centro se articule con
exito durante estos ultimos dos afos. La organizacion de Tabacalera esta

establecida en tres niveles:
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Fig.23. Esquema estratégico Tabacalera de Jordi Clatamonte. Jornadas 1/03/2012 *°

a) Nivel tactico —comisiones: Programacion, Economia, Respeto, Turnos y
Rehabilitacion - que concierne a decisiones tomadas a corto plazo, b)
Operacional -Asambleas semanales- articula lo tactico y lo estratégico y c)
Estratégico -Asambleas mensauales o trimestrales- cuando preparas una
estrategia que previene y organiza etapas. Todas las cuestiones no tienen
porque tratarse a nivel asambleario -por todos. Algunas cosas estan bien
tratarlas en las comisiones, pues las asambleas trimestrales plantean
directrices a nivel general y las comisiones tienen flexibilidad y autonomia
para aplicar de modo inteligente en el dia a dia. Si hay cuestiones mas
complejas se recurre al nivel operacional, es decir, a la asamblea
semanal donde se tratara esa cuestion junto a las que ya habian
programados para ese dia. Por lo tanto aparecen como figuras relevantes

la Asambleas —basicamente, se refiere a una reunion de individuos con la

8 Ver capitulo 3. Nivel Practico, apartado Colaborador-Estratega. Jordi Claramonte.
9 Imagen extraida de las Jornadas InstalarCultura. Doc.: HTML [Consulta: 1/03/2012] URL:
http://www.flickr.com/photos/culturapuntoexe/sets/72157629514395081/
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finalidad de tomar alguna decision de forma conjunta- ,y sus derivados
procesos asamblearios, y comisiones para la organizacion y la toma de

decisiones.*

CASO 2: LA CALDERERIA - Valencia. Paradigma de colaboracion
entre los propios ciudadanos y los bienes particulares que poseen.
Masoneria Urbana.

La relevancia de este caso reside en la autogestion de los mismos
ciudadanos a través de espacios de particulares que los ceden sin
contraprestacion monetaria solo a cambio de su mejora, la llamada

masoneria urbana. La Caldereria es una iniciativa muy reciente -2012-

que al contrario que Tabacalera no dispone de un bagaje que la avale,
aunque a pesar de salir recientemente del nido constituye un prototipo
interesante de estudio. Esta iniciativa surge a partir de un proyecto de
activacion y gestion colectiva de un espacio vacio. En concreto se trata de
una fabrica en desuso en el barrio de Ayora —Valencia- convertida ahora

en un Laboratorio de Cultura emergente y de Economia Social, activado y

gestionado colectivamente, mediante la masoneria urbana desde la CIV -

la coordinadora de iniciativas vecinales-. Se interesan por una Economia
Critica, fomentando seminarios®’ que exploraran y potencian alternativas
econdmicas en contexto de crisis y analisis en torno a las formas de
acumulacion del capitalismo contemporaneo. Revalorizando la Economia
solidaria y capitalismo cognitivo como estrategias y nuevos
planteamientos que, desde este ambito, se generan como salidas a la
situacion econdmica. En cuanto su propia autonomia econémica barajan
la posibilidad de abrir un bar que aporte unos beneficios que permitan
cubrir gastos de mantenimiento, rehabilitacion u otras necesidades.
También se plantean posibles cesiones de espacio para colaborar
compartir gastos. Actualmente, su modelo de autogestion esta
constituyéndose, por ello no podemos extendernos en este tipo de

50 CLARAMONTE, J., Ponencia Jornadas IntalarCultura. [Consulta: 9/07/2012] Video URL:
http://vimeo.com/38976215#
%" La Caldereria. Doc.: HTML [Consulta: 10/08/2012] URL: http://www.lacaldereria.org/?page_id=65

29



LA LUDICA DE LO SERIO

cuestiones, pues como en todo proceso de prototipado y testeo se esta

experimentando a tiempo real.

2.2. MEDIACION CULTURAL. Revolucién de medios y mediaciones.

“La sociedad es la mayor muestra de una mediacion de personificacion y
de incorporacion fragmentaria y complementaria, de su institucion y de
sus significaciones imaginarias, por los individuos vivos, que hablan y se

mueven’- Cornelius Castoriadis.>?

Contemplando esta vision, Vygotsky plantea que el sujeto humano actua
sobre la realidad para adaptarse a ella transformandola vy
transformandose a si mismo a través de unos instrumentos psicolégicos
que denomina "mediadores". Y expone que esa actividad es "inter-
actividad", conjunto de acciones culturalmente determinadas vy
contextualizadas que se lleva a cabo en cooperacién con otros. Por tanto,
la actividad del sujeto en desarrollo es una actividad mediada
socialmente. Y los procesos de mediacion estan ya asumidos por nuestra
manera de proceder en sociedad y cotidianamente nos encontramos con

estos mediadores y medios.

Partimos de una situacion cultural en conflicto, que provoca tensiones
sociales que dificultan la toma de decisiones y el consenso. En estos
casos los procesos de mediacion se plantean como alternativas
facilitadoras. Aparece la figura del Mediador -una persona o mas
personas aceptadas por los involucrados en el conflicto- que actuan de
forma imparcial, brindando ayuda metodolégica, ayudando a reconocer y
comprender sus diferencias, a encontrar puntos en comun y nuevas
perspectivas que permitan avanzar hacia compromisos y acuerdos que
satisfagan la construccion en colectividad. Esta dualidad entre mediacion

-relativo a los medios y mediaciones- y la cultura -relativo a practicas

52 CASTORIADIS, Cornelius. Poder, Politica y Autonomia. Un mundo fragmentado, Ed. Altamira, Buenos Aires, 1997.
Pag. 1.
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artisticas o culturales y sus modos de hacer- ha venido consolidandose
hasta nuestros dias como parte conciliadora importante que posibilita
nuestro entendimiento. Esta mediacién se constituye como una forma de
establecer un sistema de relaciones sociales, una cultura de compromiso
y dialogo como un ejercicio de respeto mutuo de confianza y bienestar
comun -una conducta ética-. Esto es posible mediante la utilizacién de
técnicas y herramientas que permiten abrir el proceso a nuevos
planteamientos, a nuevas formas de abordar estas situaciones adversas
en constante permuta. El diadlogo se establece -segun Vygotsky- bajo el
signo principal y con mayor valor funcional como mediador de cultura, el
lenguaje. Lo de “hacer cosas con las palabras” en lo que la filosofia del
lenguaje la ha designado como enunciacién performativa, las palabras
son un acto. “La potencia de la palabra: una caja negra aun cerrada”.>
Un potencial que un entorno tecnoldgico ha sabido aprovechar reparando
en las palabras como elementos claves de interconexidn de datos -Tags.
Ademas, es en esta era digital caracterizada por una sociedad de la

informacion y nuevos medios de comunicacion publica donde las

n -
mlnuto S.8S  Portada Nacional Internacional Economia  Tuciudad Deportes  Tecnologia &

B IISTAS..

Marketplace: (& V.Ocasion (& Seguros @ Empleo 4} Pisos @ Ahorro [ Moviles & Ru

Tags populares (200)

Fig.24. 20minutos.es “Tags Populares” >

posibilidades de las mediaciones y herramientas de mediacién —que
posteriormente indicaremos- en un entorno virtual han protagonizado y
estan protagonizando una gran revolucion. Es un hecho que cada nueva

tecnologia crea una nueva cultura. Nuestra cultura actual occidental ha

53 DEBRAY, Regis. Introduccién a la mediologia, Barcelona, Ed. Paidos Ibérica, 2001, Pag. 6.
Doc.: HTML [Consulta 9/02/2012] Jhttp://es.scribd.com/doc/25615562/Debray-R-Introduccion-a-la-mediologia-2000

> Titular del Periodico edicién Digital 20minutos.es "Tags populares (200)”. Doc.: HTML [Consulta:18/08/2012] . URL:
http://listas.20minutos.es/tags-populares/
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pasado a ser construida desde el propio medio, que funciona ya no solo
como via de difusion y recepcion sino como dispositivo de produccion.
Esta insurreccion medial propiciada por los avances tecnoldgicos
inherentes de esta tecnoera ha permitido generar, en palabras de Bertold
Brecht, "comunidades de productores de medios”. Estos medios se

convierten en las herramientas de mediacion que permiten hibridaciones

de entornos -virtual y real desde- donde establecer la mediacién.
Ademas, Barbero enfatizara el poder de la audiencia y su funcion
estratégica en la configuracién de su propio mundo, a lo que llama las
mediaciones. Donde el otro lado del proceso de la comunicacion
llamado recepcion, conforma las resistencias y las variadas formas de
apropiacion de los contenidos de los medios. La comunicaciéon se hace
asi cuestion de cultura, que exige mirar los mass media en un contexto
mas amplio, teniendo en cuenta las distintas redes que se configuran y los
procesos que alli tienen lugar. Lo transformador en esta nueva era es que
el propio receptor es el propio productor y consumidor —prosumer- con lo
que habita y utiliza el medio como mediador para conseguir crear,
comunicar y difundir. Cuando el medio ya no actuan s6lo como medio,
como simple canal por la cual hacer llegar una informacién/mensaje, sino
que adopta multifuncionalidades que lo complejizan comenzando a

articular los engranajes de un nuevo mecanismo.

Los medios son ahora el mensaje -aclamado por Marshall Mcluhan- y el
mensajero, son producidos como practica artistica, son mediadores que
median bajo una premisa de conciliacién colectiva y pueden ser a la vez
mediatizados convirtiéndose en suculentos dispositivos para el poder y el
activismo politico-cultural. Los medios en el campo de la mediacion
cultural se comportan como asi y, ademas realizan mediaciones como
funcion conciliadora y se convierten en mediadores como herramientas de

produccion mismamente.
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2.2.1. El poder instituyente de los ciudadanos.

“Construir comunidad podria ser la tarea politica de nuestra generacion.
Y acaso la unica mision digna de las practicas post-artisticas en este
escenario desconfigurado” — J.L. Brea.*

Con esta cita, José Luis Brea nos lanzaba un reto, una responsabilidad
que cada uno debe decidir si quiere asumirlo o no. Y Cdmo Alain
Touraine abogaba “la apelacion al Sujeto es la unica respuesta a la
disociacion de la economia y de la cultura y también la unica fuente
posible de los movimientos sociales que se oponen a los duehos del

cambio econémico”.®® El paradigma de la comunicacién ha pasado a

desempenar una funcion primordial, pues los medios han dado mas poder

y autonomia a las masas. Interaccion y colaboracion entre todas las

personas que hacen uso y que se encuentran interconectados en la red.
Las plataformas digitales en red potencian los entornos colaborativos,
creacion de contenidos y promueven comunidades en red que favorecen
a los internautas permitiéndoles distribuir casi sin costo e incluso de forma
gratuita la informacion. Algo que ha permitido un cambio de paradigma
de medios que fomenta la autogestion del propio usuario en este sector.
Estas plataformas de gestion de contenidos -interfaces de usuario rapida,
potente y sencilla de utilizar- cuya informacion es generada, consumida y
compartida por el usuario comienzan a ganar usuarios exponencialmente
y multiplicando su crecimiento en los ultimos afios. Sin dejar a un lado las
redes sociales, herramientas de inmediata y constante actualizacion que
le permiten al consumidor conectarse con otras personas e informarse
sobre los acontecimientos mas recientes. La diversidad de aplicaciones -
wikis, weblogs, espacios personales, distribucion de contenidos
audiovisuales, etc.- permite abordar un amplio espectro dirigido a cubrir
unas necesidades que parten de la socializacion,

% Brea, José Luis. La Era postmedia, Ed. CASA -Centro de Arte de Salamanca-,Salamanca, 2002,. Pag. 51.
% TOURAINE, Alain. ¢ Podremos vivir juntos?: Iguales o diferentes. Ed. PPC, Madrid, 1997. Pag. 26.
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comunicacién, conocimiento y creacion. Los medios “mas tradicionales”
como radios, periodicos o televisiones ya se sumaron a esta iniciativa y se
atrevieron a explorar las posibilidades que ofrece lo gratuito. Canales con
noticias son disponibles en Internet. Millones de personas pueden
escuchar, ver o leer de manera gratuita si se dispone de su conexion y a
la vez que pueden ofrecer su vision o critica a través de comentarios,
tweets o post que difunden como noticias en las redes sociales. El usuario
puede contribuir en la comunicacion y difusiones independientes -
comentarios accesibles a todos, periodismo ciudadano- circulan para
contrastar la realidad. Los blogs se vuelven mas influyente que los viejos
medios -los lideres de audiencia = blogeros, community managers=
nuevo periodista/relaciones publicas- . Wikipedia es la mas completa

enciclopedia jamas existida. Con lo que la nueva figura del "prosumer"

%7 Gréfico elaborado por Brian Solis and JESS3.

34



LA LUDICA DE LO SERIO

algo que vino a reclamar al fin y al cabo “el poder a las masas”, una
revalorizacion de la inteligencia colectiva y las sociedades de
conocimiento, algo que Pierre Lévy consider6 digno motivo de
estudio.®®Estamos viviendo un cambio de paradigma, ahora las personas
tienen el poder sobre los medios que antes eran tradicionales. Al fin y al

cabo, estamos hablando de mediaciones y herramientas de mediacion

para las masas -y aun siendo conscientes de la ambigiedad moral que

entrafa la red- deciden apostar por una democratizacion del conocimiento
y la cultura. Esta novedosa forma de comunicacion le abre numerosas
puertas al usuario. Permitiéndole expresarse de forma escrita, usar
imagenes, grabaciones de voz, videos, animaciones, hipervinculos,
correos electronicos, blogs, entre otros; como herramientas mediales para
expresar sus pensamientos e ideas. En cuanto a la colaboracién presente
en la red es ineludible el hecho de que sin participacion un espacio de/en
la red se puede considerar muerto. Un sitio web cobra vida y se
desarrolla, en la medida que los usuarios empiezan a intervenir,
preguntar, responder y opinar — incluso hasta denunciar, si es el caso-
sobre el tema que se trata. Pues es la participacion ciudadana un factor
capital del régimen democratico, que tiene sus origenes en las ciudades-
estado griegas, las cuales establecian su dimension ideal de acuerdo con
las capacidades de congregar una asamblea de ciudadanos con
integridad de derechos, con capacidad de escucharse reciprocamente;
por ello la participacion, la comunicacion y la democracia guardan una
relacion fundamental. Y mas ahora que con la tecnologia digital y el
proceso de la ‘globalizacion’ los eventos, decisiones, y actividades en una
parte del mundo tienen consecuencias significativas para los individuos y
comunidades de otra parte del mundo -“glocalizacién”=efectos globales
afectan a los locales y viceversa-. Este fendbmeno segun Canclini se
asocia a la revolucion de los medios de comunicacion y a la expansion del

59
l.

sistema economico global.” Y un espacio en comun no se construye en la

individualizacion —pero si en la individualizacion participativa- si pretende

58 LEVY, Pierre. Inteligencia colectiva. Biblioteca Virtual en Saude. Washington, 2004.
5 CANCLINI, Héctor Consumidores y ciudadanos, conflictos multiculturales de la globalizacién, Grijalbo, México, 1996.
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llegar a representar los intereses y necesidades de una colectividad, de

una red social. Cabria matizar que las redes sociales siempre han sido

indispensables y significativas para activar motores de transformacion
social y no son un fendmeno producido por Internet y las nuevas
tecnologias, de facto han existido por siglos. Con ellas designamos a las
familias, los clubes, las cofradias, colegios profesionales, iglesias o
grupos religiosos, partidos politicos, organizaciones, entre otros muchos.
Pero lo que si que es relevante y se ha conseguido con las
comunicaciones a través de Internet y otros medios, es que permiten hoy
en dia que estas redes interactuen con mayor facilidad, acrecentando no
sélo la cantidad de conexiones que una red puede operar eficientemente,
sino también la calidad de las mismas en términos de intercambio entre
los miembros. A esto se le suma, por supuesto, que desaparecen las
barreras de tiempo y espacio. Otro factor determinante es que al ser
controladas por el propio usuario, son descentralizadas y auto-
organizadas. Y algo muy trascendente seria que la cooperacion
ciudadana empieza a renunciar a ser intermediada mediante sistemas e
instituciones y formar parte de la accion directa del ciudadano y su
entorno, ahora se produce una re-intermediacién a través de redes
sociales, weblogs y espacios colaborativos. La red proporciona
independencia a los individuos, un espacio donde cada persona puede,
sin la obligacion de “pedir permiso”, dejar rastro de su existencia y
experimentar que forma parte de este mundo. Ademas, la estructura de
la red obstaculiza el control de la expresidon por parte de los grupos de
poder — segun Lawrence Lessig- y que por eso conforma un entorno muy
favorable para el desarrollo de la individualidad, creatividad y libertad de
expresion. Aunque habria que incidir, que lo realmente valioso en las
redes sociales que proporciona internet es la capacidad para operar en
comunidad y la posibilidad de construir colectivamente.
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2.2.2. Desarrollo tecnoldgico y Necesidades

La tecnologia, en el sistema neoliberal, es desarrollada en relacion a
las designios del mercado y se estima por encima del conocimiento. El
socidlogo Daniel Bell manifestaba como existe en la sociedad post
industrial una abismo entre el desarrollo tecnoldgico y las necesidades de
la sociedad.®® Una de nuestra tareas —politicas y sociales- comprenderia
el fomentar el desarrollo de tecnologias que se conviertan en producto de
nuestras necesidades sociales reales y no viceversa. La importancia de
trabajar desde las Necesidades y los satisfactores -que se construyen
para paliar estas necesidades- significa entender que la esencia de la
construccion de la sociedad y nuestra cultura se basa en estrategias
adoptadas para satisfacer nuestras necesidades y del complejo sistema

que posibilita esta satisfaccion de necesidades o -refiriéndonos a una
sociedad de consumo- estos deseos. Se ha comprobado que las
necesidades humanas fundamentales son las mismas en todas las
culturas y en todos los periodos histéricos. Lo que cambia, a través de los
tiempo y de las culturas, son la manera o los medios utilizados para la
satisfaccion de las necesidades. Distintos autores, como Abraham
Maslow, han intentado elaborar un listado que recoja necesidades
universalizables y, por lo tanto, validas para cualquier sociedad en
cualquier tiempo. El chileno Manfred Max-Neef considera que el principal
error en este campo es no distinguir correctamente entre necesidades y
satisfactores. Una necesidad puede requerir de diversos satisfactores
para ser satisfecha y un satisfactor puede, dependiendo de las
circunstancias, contribuir a la satisfaccion de diversas necesidades. Una
labor que corresponde a una parte de la Cultura asociada a los conjuntos
de saberes, creencias y pautas de conducta de un grupo social,
incluyendo los medios materiales —tecnologias- que usan sus miembros

para comunicarse entre si y resolver sus necesidades de todo tipo. Los

60 BELL, Daniel, El advenimiento de la Sociedad Post-industrial, Alianza Editorial, Madrid, 1976.
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modos de resolver estas necesidades. Con el fin de crear una estrategia
que respete las necesidades comunes tanto humanas como
medioambientales Max Neef establece el siguiente precepto: un
satisfactor creado para satisfacer una necesidad no debe atentar al
bienestar comun y debe preservar los derechos frente a cualquier
decisién. Valores sobre los que se esta vislumbrando hacia donde
deberiamos construir en sociedad. En la medida en que las necesidades
comprometen, motivan y movilizan a las personas, son también un signo
de gran potencialidad y poder, llegando a convertirse en recursos

valiosos a tener en cuenta en cualquier practica cultural colectiva.

2.3. MEDIACION LUDICA: CULTURA, ENTRETENIMIENTO Y
ACTIVISMO.

“Una cultura auténtica no puede subsistir sin cierto contenido ludico (...)
La cultura exige siempre, en cierto sentido, “ser jugada” en un convenio

reciproco sobre las reglas” Johan Huizinga.®’

La simbiosis entre Cultura y Juego se ha convertido en un
transcendente motivo de analisis desde que Johan Huizinga en 1938 le
dedicase su magistral obra Homo Ludens. Un solido estudio de referencia
que revalorizaba la presencia del juego como fendmeno cultural - no
simplemente en sus aspectos bioldgicos, psicologicos o etnograficos -
concibiéndolo como una funcidn humana tan esencial como la reflexion y
el trabajo, mostrando asi la insuficiencia de las imagenes convencionales
del homo sapiensy el homo faber. Considerando el juego desde los
supuestos del pensamiento cientifico-cultural, 1o ubica como génesis y
desarrollo de la cultura. En sus propias palabras: "Porque no se trata,
para mi, del lugar que al juego corresponda entre las demas

61 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: El juego y la Cultura. Fondo de Cultura Econémica de Espafia, Madrid, 2008.
Pag. 242.
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manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la cultura misma ofrece

un caracter de juego”. ®2

Tenemos la necesidad de reunirnos y buscar nuestros momentos de
ocio en la cultura del entretenimiento que esta ligada al aspecto mas
ludico de una sociedad. Afirmando con ello una propiedad innata del
juego que lo proclama como un hecho social por excelencia y lo convierte
en un perfecto anfitrion a la hora de pensar en crear en el acto de
reunirse. El espacio creado para una mediacion ludica debe ser atractivo
con el fin de impulsar a los participantes a nueva vision de lo cotidiano,
impulsando nuevos caminos hacia la creatividad. Se pueden desarrollar
diferentes actividades ludicas mediante el uso de diversos juegos - juegos
de mesa, carreras de observacion, talleres vivenciales, obras de teatro,
etc.-. El entretenimiento esta muy relacionado con el ocio y el tiempo libre,
es decir, el que no utilizamos para trabajar, comer o dormir, si no que lo

dedicamos a hacer lo que nos gusta y para el crecimiento personal.

La industria entretenimiento ha encontrado en este punto el caracter
ludico de la cultura y los intereses econdmicos fusionandose para
proporcionar ese entretenimiento como pura diversién si mas. Este nodo
se ha ido desarrollando en la sociedad de consumo a consecuencia de la
mercantilizacion de la cultura mas por su cualidad ludica asociada al
entretenimiento, que por la importancia que de la esencia del juego se
deriva. Como puntualizan Adorno y Horkheimer, “divertirse significa estar
de acuerdo [...,] que no hay que pensar, que hay que olvidar el dolor,
incluso alli donde se muestra. A su base esta la impotencia”®® Esta
citacion nos introduce de lleno en los juegos que van mas alla del puro
entretenimiento. La ludica ha sido explorada como instrumento formativo
y educativo en la medida en que permite despertar el interés, asi como
motivar y acercarse emocionalmente a la realidad. Crea un espacio en el

cual el jugador se siente confiando y descubre sus capacidades o

%2 Ipid. Pag. 16.
% HORKHEIMER, M. y ADORNO, T., Dialéctica del iluminismo. Ed. Sudamericana, Buenos Aires, 1988. Pag. 14.
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potencialidades, activandolas y disponiéndolas de ellas, para lograr un
aprendizaje experiencial significativo. Y también puede establecerse como
una estrategia de mediacién que permite aprovechar las interesantes

cualidades que presenta por su sociabilidad, creacidn y entretenimiento.

Estas reflexiones han suscitado diversas teorias y explorado sus
posibles aplicaciones en multiplicidad de entornos —con otra finalidad que
el puro entretenimiento- como la educacion, salud o incluso el marketing
donde la industria de consumo se ha percatado de esta mina de oro. Ya
en pleno 2007 en el congreso TED “ideas worth spreading” Rory
Sutherland, uno de los cerebros mas creativos del mundo, hablaba sobre
creatividad 2.0 y sobre la crisis mas grande del marketing tradicional y del
regreso a las bases primigenias en busca de un marketing de la diversion.
Afirmaba, con respecto al juego, que es “el acto mas genuino, poderoso y
democratica de transmisién de experiencias’.®* Se preguntaba cémo la
publicidad podria agregar valor a un producto cambiando nuestra
percepcion por medios de experiencias, mas que cambiando el producto
en si. Estas campafnas han encontrado una fusién de tecnologia, disefio y
de marketing como es el caso de un proyecto basado en el marketing viral
“The Fun Theory” -Suecia, 2009- ® aplicado a un contexto urbano
cotidiano encargado por Wolkswagen a la agencia de publicidad DDB
Stockholm. En la que se comprobd que mediante la diversion se podia
cambiar el comportamiento de la gente hacia una cultura mas preocupada
por el cuidado del medio ambiente. Desde esta colaboracion para unos
fines concretos mediados por el juego y la tecnologia empezamos a

introducirnos en temas propios de la gamificacion.

5 SUTHERLAND,R., Congreso TED. Video [Consulta: 8/08/2012].
URL:http://www.ted.com/talks/lang/en/rory_sutherland_life_lessons_from_an_ad_man.html

65
Pagina web del proyecto. URL: http://alt1040.com/2009/10/the-fun-theory-una-campana-viral-que-vale-la-pena
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2.3.1.GAMIFICACION. Como nueva norma.

Joystiq

Al Gore shares an incontestable o
truth: 'Games are the new normal’

by Ben Gilbert £ on Jun 20th 2011 5:30PM

Fig.23.“Los juegos son la nueva norma”, Al Gore.®

La Gamificacion o Ludificacion esta cada vez mas presente en
nuestra manera de relacionarnos con nuestro entorno. Este término hace
referencia a la aplicacion de teorias, estrategias y reglas provenientes del
mundo del juego, en experiencias que no son relacionadas directamente
con el juego o videojuegos -por ejemplo una biblioteca donde se pueden
crear diferentes estrategias para crear una experiencia ludica en la
relacion con los contenidos-. También se esfuerza en incitar a los
usuarios a participar en comportamientos deseados. La Gamificacion
trabaja para hacer la tecnologia mas atractiva, y mediante el fomento de
los comportamientos deseados, aprovechandose de la predisposicion
psicologica de los seres humanos para participar en juegos. Al Gore
exponia que "los juegos han llegado claramente como un medio de
masas”. Y afirmaba que '"esta es una muy grande, industria
extremadamente importante, con un publico radicalmente diversa y
creciente de jugadores en todo tipo de plataformas", refiriendose a la
ubicuidad de los videojuegos en los ultimos afios como resultado de los
esfuerzos de fabricantes de consolas, teléfonos inteligentes, y, sin lugar a
dudas, de redes sociales como Facebook o Tuenti. Ademas este tipo de
plataformas también ha incrementado el desarrollo exponencial de juegos
online multijugador en tiempo real. Los juegos, cada vez mas extendidos
en todos los estratos de nuestra sociedad, se han convertido en la nueva
norma para cientos de millones de usuarios. Estos procesos de

gamificacién nos interesan no por su repercusion en la industria, que nos

% Conferencia para el Games for Change Festival 2011. URL: http://www_joystiq.com/2011/06/20/al-gore-shares-an-
incontestable-truth-games-are-the-new-normal/
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acercaria de nuevo al consumismo y al sistema neocapitalista que aspira
controlarlo todo, sino por la dinamica que establece de colaboracion para
conseguir unos fines sociales con la tecnologia en red y el juego como
medio. Muy ligado a este concepto de atraer al usuario/jugador por medio
de dinamicas ludicas, encontramos los juegos denominados persuasivos,
que lan Bogost, definib6 como “el arte de persuadir a través de
representaciones basadas en reglas e interacciones antes que con la
palabra hablada, la escritura, las imagenes y las imagenes en
movimiento” ® Y que deben ser estudiados como un medio de

comunicacion con funciones culturales y sociales.

2.3.2. Juegos instituyentes. Activismo.

Nos referimos a la fusion del juego y el orden instituyente. Juegos
influyentes que han sido forjados en el orden de lo instituyente, que
escapando de lo cerrado e instituido, que permiten reinventarse desde un
modelo abierto que dota de poder a los usuarios para que puedan ser
modificados en el transcurso del juego y desde lo colectivo. Creados
desde la instauracion de un nuevo poder —cultural- pero desde el lado de
las mayorias, con vision critica y capacidad de actuacion_hacia la

construccion de una nueva sociedad. Estos juegos mas entendidos como

‘herramientas ludicas”, contienen una energia creadora que busca nuevos
cauces donde explorar pues, el orden cultural instituyente, es el globo
institucional en crecimiento pero establecido sobre otro “terreno” mas
flexible y cambiante. Su radio de accidbn se expande en todos las
direccionalidades y desde un territorio localizado con una clara tendencia
a establecer modos superiores de coexistencia y de unificacién cultural
plena. Buscando recorrer y construir un camino propio hacia la justicia
social y organizacion politica. Nos referimos a la suma de las siguientes
categorias de juegos que son contemplados mas como un activismo

cultural que como mero entretenimiento. Son los juegos serios, juegos

&7 BOGOST, lan. Persuasive Games. The expressive Power of Videogames , MA, MIT Press, Cambridge, 2007.
Prefacio Pag.9.
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politicos, juegos para el cambio y todos estos juegos que estan sujetos a
una vision critica implicando a sus jugadores que asumen el rol de agente
instituyente capaces de cambiar los hechos repensando la sociedad y
nuestros modos de hacer de la misma. Son disefiados para un propoésito
principal, mas que para la pura diversion y encuentran en temas serios
como la de defensa, educacién, exploracion cientifica, sanitaria,
urgencias, planificacion civica, ingenieria, religion o politica su leitmotiv
hacia la oportunidad de una transformacion social. Destacando la
importancia de estas plataformas que invierten sus energias en la
resolucidon de conflictos generan juegos que permiten entretenernos
desde lo serio practicando soluciones posibles. Pero estos juegos no
basan su eficacia en un factor puramente casual, propio de aficionados
inexpertos, sino que poseen altas de dosis de estrategia que contemplan
un planteamiento tactico, contemplando las acciones adecuadas a un
diagnodstico previo de la situacion que permite saber como articular el
movimiento de sus piezas. Con lo que los juego de estrategia estan
contemplados como parte de su operatividad interna, que permiten pasar
facilmente de la simulacion del juego a la realidad de la vida.

- Juegos de Simulacién Politica.

La politica forma parte de la configuracion de nuestras vidas y nace de
necesidad la de organizarnos en sociedad convirtiéndose en el proceso
por el cual el uso de la fuerza dominadora es legitimado. Una sociedad
humana esta constituida por un conjunto de individuos que poseen
intereses  propios y colectivos que seran insertados en
la sociedad mediante acciones politicas concretas; entonces el objetivo

del quehacer politico, seria ascender de manera consciente en

la sociedad para consequir el cumplimiento de nuestras metas e

intereses, personales y particulares, a través del convencimiento de que

estos aportaran y contribuiran al mejoramiento de la sociedad -humana-

en general. El gobierno se rige por un sistema “democratico” por el cual
damos potestad a estos agentes politicos para que nos representen. Algo
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que ha dia de hoy esta en pleno proceso de reconfiguracion teniendo en
cuenta que los ciudadanos desconfian de sus representantes y prefieren
participar de la politica que gobierna su realidad. Estos juegos parten de
esta necesidad de consensuar democraticamente un asunto. Para ello
incorporan técnicas de gamificacion que partan de este compromiso y
proporcionen un ambiente distendido favorable para ser contemplado
como un hecho ludico-social, mas que como un proceso asambleario

sujeto a tensiones.

Como referente ludico en este tipo de juegos de simulacién politica que
contempla un sistema democratico para el consenso, exponemos el
Juego de Cartas Democrazy. Un interesante juego de cartas tradicional,
donde aparece el lenguaje escrito -proceso de simbolizacion modo texto
del leguaje- como principal mediador basando su estrategia en una
dinamica de votaciones y de consensos construido desde lo colectivo
entre los propios jugadores. El objetivo del juego, a nuestro interés algo
secundario, es aumentar el valor de tus fichas de juego mediante el uso

de las leyes -o disminuir el valor de las fichas de los otros jugadores-.

DEMOCRAZY
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Fig.26. Juego de cartas Democrazy

Muy posterior a este juego nace un Videojuego con el mismo nombre
Democrazy -2005- basado en una simulacién politica que requiere seguir
estrategias de resolucion, ademas como “juego instituyente”, se establece
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desde un terreno abierto a posibles modificaciones del propio juego por
los jugadores. Es decir, la mayor parte de la "logica del juego” en él es
abiertamente editable en simples archivos de texto CSV, permitiéndole a
los jugadores cambiar la manera en la que la mecanica basica del juego
funciona. La trama del juego se basa en que el jugador toma el rol de un
presidente o primer ministro de un gobierno democratico. Debe introducir
y alterar politicas dentro de siete areas: impuestos, economia, bienestar,
politica exterior, ley y orden y servicios publicos. Cada politica afecta la
felicidad de varios grupos de votantes, asi como también factores como el
crimen y la calidad del aire. Los cambios mas pequefios afectan los
diferentes grupos de gente. El jugador debe enfrentar "situaciones", las
cuales son problemas tales como protestas por petrleo o desahuciados,
y también debe tomar decisiones respecto a dilemas que surgen en cada

turno.

Fig.27. Videojuego Democrazy, 2005°

Otro juego que aparece desde un entorno de mediacion cultural es El
Goog/El rastreador” -2009- desarrollado por Platoniq. Este "rastreador"
generara politicas de re-aprovechamiento de conocimientos significativos,
utiles, en vias de desaparicion o re-apropiados, tanto en zonas urbanas
como rurales. Pretende poner a prueba la eficacia de las redes sociales
de Internet a la hora de aplicarlas al contexto local fisico de la ciudad. Mi

e Democrazy de Positech, 2005. URL: http://www.positech.co.uk/democracy/
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interés en este proyecto reside en la utilizacion del juego aplicado
especificamente a la mediacion socio-cultural desde un entorno fisico y
virtual. Planteando mecanismo que cuestionan como aplicar conceptos

virtuales en la realidad de la ciudad.

Fig.28.Fotografia “El Goog”, Platoniq.

- Juegos de lenguajes de patrones. Colaboracion e Inteligencia

colectiva.

El reconocimiento de patrones ha sido la fuente de aprendizaje y

supervivencia de la especie humana. Los lenguajes de patron se utilizan

para formalizar los valores de decisiones cuya efectividad resulta obvia a
través de la experiencia, pero que es dificil de documentar y pasar a los
aprendices. También son herramientas utiles a la hora de estructurar el
conocimiento y comprender sistemas complejos sin caer en la

simplificacion extrema. Estos procesos incluyen la organizacion de

personas o grupos que tienen que tomar decisiones complejas, y revelan

como interactuan las diferentes funciones como parte del total. Un
lenguaje para construir y planificar; el otro, teoria y las instrucciones
necesarias. Donde cada patron describe un problema que se plantea una
y otra vez en nuestro entorno. Sobre este lenguaje de patrones término

acuiado por Christopher Alexander en su libro “A pattern language”
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enfocado a la arquitectura tradicional.®®

En él recrea las posibilidades de
estos lenguajes de patrones generativos por medio de los cuales era
posible compartir claves de produccidon y recepcion estética, de
autorganizacion de los modos de relacion posibles. Cred un conjunto de
250 patrones arquitectonicos que respondian a unas cualidades sociales
especificas propias de un conjunto repertorial. Este tipo de repertorios
también constituyen un intento de compartir inteligencia colectiva en
generativismo -en el sentido de poder “generar” un conjunto infinito de
combinaciones- desde un concepto anterior al que se sostiene
actualmente en torno a ello en la red. Como referente el juego de cartas
de lenguajes de patrones de 2010, realizado por Mercedes Simon y el
grupo de investigacion de “Estética del procomun” del Medialab Prado.
Donde constituyeron un laboratorio desde donde pensar este procomun.
Esta herramienta fue construida a partir de los patrones de arquitectura
establecidos por Christopher Alexander y el uso del lenguaje generativo.
Pretenden cuestionar y poner en juego estructuras urbanisticas y sociales
para plantear otras posibles reestructuraciones. Bajo principios de
participacion: todas las decisiones sobre qué construir y como construirlo

deben estar en manos de los usuarios."

/" Habitaciones
con 2 entradas de Uz

Fig.29. Muestra de cartas de la Baraja de Lenguaje de Patrones. Mercedes Simon”™

&9 ALEXANDER, Christopher, Ishikawa, Sara A A Pattern language: Towns, Buildings and constructions. Barcelona,
G. Gili, 1997.

0 Desarrollada por Mercedes Simon y el Laboratorio del Procomun, Medialab Prado., 2010. Video: http://medialab-
prado.es/article/encuentro_avlab_lenguajes_de_patrones#arquitectura
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- Juegos para el cambio o juegos serios. “Prepararse para la vida

real”

Un juego serio puede ser una simulacion con la apariencia de un juego,
pero esta relacionado con acontecimientos o procesos que nada tienen
que ver con los juegos, como pueden ser las operaciones militares o
empresariales -aunque muchos juegos populares de entretenimiento
estdan basados en operaciones militares o empresariales-. Conocidos
como los juegos serios o juegos para el cambio —donde iniciativas como

Games For Chage Festival”’

han colaborado en su desarrollo, difusion y
reconocimiento-, estas variantes rompen con el estereotipo de los mundos
de fantasia habitados por tipos violentos, para plantear una experiencia
innovadora: la de sumergir momentaneamente al usuario en las

acuciantes crisis del mundo real. Juegos que nos ensefan a aprender

sobre la vida real. No son juegos violentos y ni pretenden liquidar a sus

oponentes para salir triunfadores. Son una nueva modalidad de gamers,
donde cualquiera de nosotros puede derrocar a un dictador, sanar
enfermedades planetarias o derrotar a una epidemia de hambruna, desde
nuestros ordenadores. Videojuegos que permiten prepararse para la "vida
real" y que aportan mas que entretenimiento. Parten de problematicas
concretas a las que encontrar las "Soluciones interactivas a los retos
comunes”. Como referentes encontramos el juego "Food Force" -fuerza
alimentaria’®- que ensefia a los jugadores cémo el Programa Mundial de

Alimentos de la ONU ayuda a las poblaciones afectadas por el hambre.

Otro juego innovador, "A Force More Powerful" -una fuerza mas
poderosa- opone a activistas de derechos humanos a un régimen
autoritario y necesita estrategias de gran calidad para ganar. "Ninguna
orden militar diria, vamos, avancemos, sin tener un plan previo", segun
Steve York, el creador del juego. Una nueva camada de videojuegos
demuestra que frente a la pantalla de un ordenador no todo es sexo y
destruccién, también es posible "jugar' a encontrar soluciones estables

" Games For Change Festival. [Consulta: 2/08/2012]. URL: http://www.gamesforchange.org/
™ Food Fource. Video. [Consulta: 3/07/2012] URL: http://www.wfp.org/videos/food-force-promo
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para los mas apremiantes problemas mundiales. Sus creadores son
disefiadores y partidarios son una amalgama de programadores
informaticos, activistas, empresarios y representantes de organizaciones
como Naciones Unidas que apuestan por las consolas y monitores como

herramientas de comunicacion y cambio social.

Next Month

Fig.30. Food Fource

Estos juegos permiten a su vez hacer mas visible una problematica, en

cuanto a esta capacidad de visibilizar unido al activismo y a la tecnologia
encontramos una potentisima plataforma online “TheyRule” como
referente. Esta plataforma de visualizacion de datos se sirve de dinamicas
de gamificacién en la interaccion con el usuario para mostrar las
relaciones de poder que establecen distintas instituciones “que gobiernan
el mundo”. Este trabajo trasciende incluso la intencionalidad politica y de
activismo social que su autor, Josh On, pretendia imbuirle para
transformarse en un plataforma clasica de comunicacion interactiva no
basada en textos. El poder tiende a organizarse en redes; en grupos de
personas vinculadas unas con otras, que se conocen personalmente y
pueden darse apoyo o al menos audiencia, que comparten conocidos,

barrios y colegios de los nifios, que estuvieron en la universidad juntos, o

"™ Food Force desarrollado por Deepend y Playerthree.
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conocen a alguien que conoce a alguien. La genialidad de They Rule a
nuestro interés no solo estriba en una visualizacion de datos muy atractiva
y una potente base de datos relacional que ataca directamente a las
estructuras del poder, sino a que se establece como un espacio abierta
que permite interaccionar construyendo tus propias visualizaciones de
datos segun tus intereses, contemplando la opcion de guardar dicha la
visualizacion formando parte con ello de una bitacora de visualizaciones

colectivas para que otros puedan consultarlas.

Edninutos.es Tecnologia

They Rule, o como comprender
uien manda en los Estados

nidos
Oecnedd Motors
' 3 »
G MC. Ficher p 0 Re N Ceren K ' 51
pocacsaon B3 ceommuerios [ 300 Remioen cetee [ 425 € Som sssNonpreosass [ ourpahve.
La web contiene cientos de organigramas como éste. (They Rule)

= Esta web permite visualizar las conexiones entre la gente con mas poder
econémico y, por tanto, politico.

= Algunas personas, desconocidas para el gran publico, aparecen en el centro de
las redes de poder.

= Consulta aqui TODAS LAS ENTREGAS DE 'NOVISIMOS EN LA RED".

Fig.31. TheyRule, Josh On™

- Juegos Pervasivos. De la simulacién del juego a la interaccién en la

vida real a través de la tecnologia.

La importancia de este ultimo tipo de juegos remite a que se suma un
estrato mas, ya no se simula la realidad sino que se incluye como campo

de interactuacion. También nos interesan en cuanto a su relacion con la

tecnologia y la importancia de la lddica como parte de nuestras vidas, que

estd presente en todos nuestros actos: crear, sentir, comunicar, y

4 TheyRule, creada por Josh On en 2001
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producir emociones. Los juegos omnipresentes o pervasive games
aprovechan las crecientes prestaciones de los aparatos tecnologicos y las
conectividad para crear un entorno de juegos mas alla del ordenador o la
consola, con el mundo real como escenario y tantas posibilidades como
permita la creatividad de los desarrolladores. Nosotros, como seres
reales, formamos parte de un juego cuyo escenario es el mundo real. Se
pueden crear nuevos juegos donde el usuario pueda dejar el juego o
reengancharse a él sin que necesite estar permanente jugando, y donde
su posicionamiento geografico -localizaciones GPS-, lejos de ser un
inconveniente, constituya una parte muy importante. El jugador puede
interactuar por diferentes canales -web, e-mail, mévil, tv, etc.-, pudiendo
elegir segun el momento y sin que se pierdan las funcionalidades basicas.
Una obra referente en este tipo de juegos pervasivos, podemos
encontrarla en Can you see me now de blast theory. Es un juego de
persecucion que tiene lugar simultdneamente en el ordenador -
virtualidad- y en las calles en tiempo real —realidad-. Al conectarse a la
red, el jugador online va apareciendo en localizaciones aleatorias dentro
del mapa virtual de la ciudad. Entonces, equipados con un GPS, los
corredores de Blast Theory se dedican a buscarlo por las calles reales,
siguiendo al avatar del jugador que mientras tanto trata de escapar de

ellos en su ordenador.

Fig.32 Can you see me now. De blast theory "

™ sitio web del proyecto. [Consulta: 15/07/2012] URL: en http://www.blasttheory.co.uk/bt/work_cysmn.html
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Cada vez, cobran mayor potencia reflexiones como la de Peter Weibel
que concibieron un mundo que aparece mas que nunca como una
interfaz. “No interactuamos con el mundo, solo con la interfaz del
mundo”.”® “Por primera vez en la historia, la imagen es un sistema
dinamico: La imagen es variable y adaptable. Todos los parametros de
informacion son instantaneamente variables.””” Pues como Lev Manovich
ya advertia “la interfaz actua como codigo que transporta mensajes
culturales en una diversidad de soportes. La interfaz desemperia un papel
fundamental en la sociedad de la informacion, moldea, cambia la
percepcion del usuario, despoja los medios de sus diferencias originales,
mezcla el campo del trabajo como el del ocio. La palabra impresa, el texto
es un codigo que permite la representacion de todo lo demas. La pantalla,
todo queda limitado por el area de la pantalla nada existe fuera de ella”.”®
En definitiva, “el mundo cambia a medida que lo hacen nuestras

interfaces”. ™°

2.3.3. Estrategia-accion. Situacion de conflicto.

Los juegos anteriormente citados basan gran parte de su proceso y
éxito en un elemento crucial, la estrategia. Los mas relevantes estrategas
de la historia surgen del campo de batalla pues en la guerra donde la
tactica se convierte en factor capital para la subsistencia y la victoria. La
maniobra debe adaptarse sin flaqueza a los condicionantes externos,
convirtiendo las adversidades en oportunidades donde la constante
reinvencidn y la creatividad tactica constituyen sus mejores armas. Si
hacemos uso de nuestra memoria podremos encontrar en las guerras
Napoleodnicas a uno de los mas grande estrategas de la historia. "He visto

» 80

al espiritu del mundo montado a caballo asi describia el filésofo

6 WEIBEL, Peter, El mundo como interfaz, Doc.: PDF [Consulta: 24/07/2012]. Pag. 30.

URL: http://www.elementos.buap.mx/num40/pdf/23.pdf

7 Ibid. Pag. 25.

8 MANOVICH, Lev. El lenguaje de los nuevos medios de la comunicacién. Ed. Paidoés, Barcelona, 2005.Pag. 112.

" WEIBEL, Peter, El mundo como interfaz, Doc.: PDF [Consulta: 24/07/2012]. Pag. 25. URL:
http://www.elementos.buap.mx/num40/pdf/23.pdf

8 | a frase forma parte de la leyenda romantica que rodea la Fenomenologia del espiritu, de Georg Friedrich Wilhelm
Hegel, y fue escrita por su autor el 14 de octubre de 1806. Doc.: HTML [Consulta 11/08/2012] URL:
http://elpais.com/diario/2007/06/30/babelia/1183159031_850215.html
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aleman Friedrich Hegel describio la impresion que le causé la vision de
Napoleon Bonaparte dirigiendo a sus ejércitos. Si la estrategia es el arte
que permite a un general llegar a un enfrentamiento armado con
condiciones ventajosas sobre su adversario. Deberiamos remontarnos
aun mas en el tiempo y hablar de un libro ancestral — aprox. 500 a.C- que

' Sun tzu nos

ha marcado un antes y un después en el Arte de la Guerra.®
dej6é un legado estratégico de gran valor donde encontraron inspiracion
Napoleon, Maquiavelo, Mao Tse Tung y muchos mas grandes estrategas.
Lo supremo en el arte de la guerra consiste en someter al enemigo sin
darle batalla. Fue el primer intento conocido sobre lecciones de guerra.
Sin embargo, es todavia frecuentemente utilizado en la actualidad debido
a que sus ensefianzas pueden ser aplicadas en muchas otras areas
donde esta involucrado el conflicto. La estrategia que propone las divide
en doce puntos de interaccion sobre los que basa su modus operandi y
que pueden aplicarse, desde nuestro punto de vista, en mediaciones
ludica: Sobre la evaluacién, Sobre la iniciacion de las acciones, Sobre las

proposiciones de la victoria y la derrota, Sobre la medida en la disposicion

de los medios, Sobre la firmeza, Sobre lo lleno y lo vacio, Sobre el

enfrentamiento directo e indirecto, Sobre los nueve cambios, Sobre la

distribucion de los medios, Sobre la topologia, Sobre las clases de

terreno, Sobre el arte de atacar por el fuego, sobre la concordia y la

discordia. Estas estrategias se adaptan a las circunstancias del contexto

consiguiendo atisbar oportunidades ventajosas en terrenos desfavorables,

lo que nos remite a posibles contextos actuales de crisis desde donde
abordarlos estratégicamente como oportunidades.

De esta union de la ludica y la estrategia militar destacamos un clasico
referente el Risk -1950- como juego de estrategia por excelencia.
Asumiendo que una buena estrategia supone la eleccion de la mejor
utilizaciéon de unas reglas o pautas para conseguir una solucién, exitosa

para el que las aplica en un contexto determinado —juego-. Es un juego de

8 TZU, Sun. El Arte de la Guerra. Ed. EDAF, Madrid, 2004.
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mesa inventado por Albert Lamorisseen. Este juego pertenece a la
categoria de los juegos de guerra —donde la estrategia es cuestion de

vida o muerte- y evoca un contexto de conflicto, siendo su principal

Fig.33. Juego de estrategia: Risk®

caracteristica la simplicidad y abstraccion al no pretender simular
correctamente la estrategia militar en los territorios especificos,

la geografia del mundo y la logistica de las campanas extensas.

82 Risk. Juego de mesa creado por Albert Lamorisse en 1950.
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3. NIVEL PRACTICO: La Ludica de lo Serio.

S

Llegados a este punto las cartas estan puestas sobre la mesa, y de
jugarlas bien, depende que podamos intervenir o no en el terreno de

juego que construye nuestra realidad y nuestra cultura.

3.1. Descripcién del proyecto

Nuestra civilizacion es la suma de civilizaciones pasadas, una
evolucion que ha sido posible bajo una optica de ensayo y error hacia el
bienestar y progreso construida desde una inteligencia colectiva ancestral.
Podria entenderse que este ensayo y error conjetura un testeo continuo

que permite explorar nuevos prototipos que se adecuen a las necesidades

de una civilizacion en evolucion. Con lo que construir desde lo no
legitimado presenta la ventaja de permitir reinventarse sin caer en el

riesgo que conlleva el estancamiento.

Este proyecto esta encaminado a la creacion de un espacio virtual donde

cuestionar y replantear la construccion de los lugares donde habita la
cultura, basandose en el presentimiento de que la cultura debe un ser un
proceso construido desde lo comun al igual que todos los aspectos que

engloba la sociedad. Para ello dota de confianza a los ciudadanos como

gestores con suficiente capacidad para organizarse, crear y decidir sobre

su cultura.

Esta investigacion y praxis propone aportar a estos ciudadanos las

herramientas y estrategias necesarias para crear un espacio en comun

autogestionado con el juego como medio y desde la colaboracion,
creacion e inteligencia colectiva como armas. Nuevos entornos fértiles

donde cuestionar y construir colectivamente nuestra propia vivencia
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desde el orden cultural de lo instituyente. Esto conlleva atreverse a

replantear paradigmas culturales en crisis. Y toda accion de replantear

viene antecedida por un cuestionamiento previo y un posterior cambio. Al
designarla denotamos la importancia de volver a cuestionar un asunto -o
situacion que nos genera conflicto- de trazar sobre un terreno ya dado o
sobre nuevas bases un nuevo disefio con el fin de mejorarlo. Son
nuestros -de todos- los recursos que estan en juego, nuestras
expectativas de construir una realidad mejor y poner remedio a tantos
sistemas inoperativos que ya muchos no nos representan y ademas —en
este contexto crisis- tienden a acumular deuda. Este proceso requiere que

asumamos nuestra responsabilidad ciudadana y participemos

activamente en el cambio de paradigma, hasta ahora asfixiado por
economias de corto plazo que acaban por mostrarse insostenibles.

En este contexto-juego partimos de las siguientes cartas: una carta
terreno atascado que deviene de una insostenibilidad cultural donde el

paradigma cultural institucionalizado presenta una alarmante quiebra.

Entra en juego una segunda carta imprescindible, la Necesidad de

Refugio para la Cultura, que muestra una actual carencia. Una ultima

carta se arroja al tablero desvelando lugares por reinventar, nos referimos

a Inmuebles vacios -en desuso- que tras la crisis econdmica se han ido

- Terreno | CLugar

; Atascado |

7

Inmueb
Vacios

Refugio ‘

Fig.34. Carta Terreno Atascado, Nec. Refugio y lugares Inmuebles vacios *

8 Repertorio de cartas de la baraja de lenguajes de patrones realizada en el marco de este proyecto para el
Prototipado de Centros Socio-culturales.

56



LA LUDICA DE LO SERIO

multiplicando y a los que las administraciones publicas han dejado
ausentes. Sobre este contexto expuesto se articula este juego,

encaminado a disehar una baraja de mediacion cultural y una Plataforma

Ludica / Red Social que replantee situaciones culturales en conflicto —

como la citada anteriormente-, visibilizando antipatrones culturales que

cohabitan en nuestra sociedad —-como modelos culturales que

invariablemente conducen a una mala resolucion de una necesidad
cultural- y la oportunidad de ofrecer un espacio comun desde donde crear
colectivamente. Herramientas necesarias para que los ciudadanos
propongan y reconduzcan desde su criterio y necesidades sus propios
prototipos socio-culturales desde una inteligencia colectiva y capacidad de
autoorganizacion. Nuevamente entran tres nueva cartas en juego, que
conforman las bases sobre las que construir en colectividad: Una carta
Terreno abierto, otra carta Ciudadanos que se equiparan a Gestores v,
una tercera, que repara en Autogestionar como estrategia de accion
aplicada al contexto de la cultura. Este nuevo escenario nos permite

acercarnos a un terreno propicio para la creacion desde el orden

instituyente desde donde emprender esa construccion.

e Agent.

Fig.35. Carta Terreno Abierto, Agentes Ciudadanos y Accién de Autogestionar

8 Repertorio de cartas de la baraja de lenguajes de patrones realizada en el marco de este proyecto para el
Prototipado de Centros Socio-culturales.
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3.2. Colaborador - Estratega

Fig.36. Fotografia de Jordi Claramonte en Tabacalera ®

Jordi Claramonte colabora como ponente en los talleres expuestos en
este proyecto y como asesor-estratega en la creacion en la Baraja de
Prototipado de Centros Socio-culturales por su experiencia en temas de

autogestion y conocimientos estratégicos.

Es doctor en Filosofia por la UNED, donde es profesor de Teorias
estéticas Contemporaneas. Ha coordinado el Laboratorio del Procomun -
Medialab Prado Madrid- espacio estable de reflexién que se ocupa desde
el 2007 de articular un discurso y una serie de acciones y actividades en
torno a este concepto. Ha sido profesor invitado en Masschussets Institute
of Tecnology —MIT-, la Universidad de Yale o el Arts Institute de Chicago.
Ha escrito articulos y libros como /o que puede un cuerpo (Cendeac,
2009). Ha traducido textos de John Dewey o Michel de Certeau entre
otros. Asimismo, ha participado en algunos de los movimientos artisticos
relevantes y de marcado caracter activista como SCCPP —Sabotage
contra el capital pasandolo pipa.

% Repertorio de cartas de la baraja de lenguajes de patrones realizada en el marco de este proyecto para el
Prototipado de Centros Socio-culturales.
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3.3. Proceso de desarrollo

Para desarrollar la investigacion tedrica y practica hemos establecido
un proceso que parte de la indagacion al proceso aplicado, basado en
tres fases principales: 1) la fase inicial correspondiente al periodo de
investigacion previa y recopilacion de material de archivo de noticias de
periodicos digitales, blogs y comentarios a cerca de la situacion actual de
crisis cultural. 2) La segunda fase, parte fisica, consiste en la creacion de
la baraja como herramienta ludica tradicional y su testeo en talleres. 3)
La tercera perteneciente a la Parte Experimental: realizacion de Test-
talleres, donde testear la validez, utilidad y posible implementacién de la
herramienta. 4) Y una cuarta y ultima fase, una parte virtual que aplica a
un proceso crossmedia del medio tradicional de las cartas al virtual
mediante el disefio de una plataforma Iudica/Red social online. A

continuacion se expone el cronograma de las fases y su desarrollo.

Cronograma
2011-2012 Sep | Oct Nov Dic Ene Feb Marz Abr | May Jun Jul Ago Sep
Identificacion del
proceso de

estudio. Y gestion
de fechas de
cierre para el
taller que testeara
la herramienta
realizada.

Fase de
investigaciony
recopilacién de
informacion.

Formulaciéony
Reformulacién
(definicion de
objetivos y
enunciado del
planteamiento)

Contextualizacién
y desarrollo
conceptual
(Revision,
Bibliografia,
Analisis de
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referentes,...)

Experimentacion y
testeo

Anilisis, revision,
evaluacién e
interpretacion

Adaptacion al
proceso
crossmedia.

Conclusiones
obtenidas

Entregay
Presentacion

3.3.1. FASE INICIAL: Archivo Cultura en Crisis. Hemeroteca.

Paralelamente a la investigacion se ha ido generando un material de
archivo que se ha convertido de vital importancia para contrastar vy
valorar aspectos concluyentes desde la actualidad y el testimonio real.
Este archivo servira para profundizar en la investigacion y permitira
trabajar en posteriores proyectos futuribles. La metodologia sobre la que
se ha procedido para constituir el archivo que recoge el panorama de
Crisis Cultural ha sido: mediante capturas de pantalla de la web en
periodicos digitales, blogs y pdfs completos de periddicos digitales. Las
capturas de pantalla de periddicos digitales y foros han sido utilizadas en
proyectos transversales y han sido modificadas en base a unos criterios.
Con el fin de no desviar la atencion en detalles superfluos alejados de
nuestro propédsito se ha decidido eliminar la publicidad -banners, gifs, etc-
que interferia en la lectura de imagen. El criterio que se ha seguido para
la optimizaciéon de la imagen se basa en la no manipulaciéon de la

informacion-contenido sino lo que afecte al disefo-forma, para operar bajo
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unas premisas de transparencia a la hora de constatar los hechos. El
proceso de optimizacion de la captura de pantalla que configura la imagen
para el material de archivo -hemeroteca digital de la ludica de lo serio-
sobre la Cultura Crisis en sus 4 fases es el siguiente:

a) Busqueda de noticias y comentarios en periddicos o foros Capturas

de pantallas de articulos relacionados con la Crisis Cultural.

© © v iariodnavaraesinoticin/mas_achul ] cutra o sz expanles_necestan replaneamiento ante_cias 57121 1034 Gl

S

» diariodenavarra

awre
Los museos espaiioles necesitan un
replanteamiento ante la crisis

b) Se establece el area de corte de la imagen. Eliminando banners o

publicidad colindante para focalizar la atencion en la noticia.

» diariodenavarra

-
Los museos espaiioles necesitan un
replanteamiento ante la crisis

c) Queda establecida la imagen de archivo de un articulo en modo
basico. Que mantiene el nombre del diario, el titular, el subtitular, las
pestafas propias de un periddico digital, categoria perteneciente, el
apartado de redes sociales donde aparece entre otros el numero de
comentarios y tweets. Todos pretenden aportar informacion mas a la

investigacion actual o futurible.

61



d)

LA LUDICA DE LO SERIO

diariodenavarra

Inicio Navama Deportes Nacional Intemacional Economia [ EWIIEN Sociedad Television Multimedia Ocio

# > MasActualidad >

ARTE

Los museos espaioles necesitan un
replanteamiento ante la crisis

EFE.MADRID A A

= Los asistentes al lll Foro de las Industrias Culturales “¢A donde vamos a parar” han considerado que los
museos espaiioles estan en crisis debido a la necesidad de crear nuevos modelos mas sostenibles

1611112011 a las 20:15

& Fnuiar Los museos espafioles estan en crisis, pero esto no sélo se debe a la

La imagen de archivo extendida, constituye otro formato de interés,
muestra todo el contenido de la web siguiendo el scroll de la noticia
hasta el final. La imagen del texto contemplaria el articulo al completo.

La imagen de archivo-titular es mas condensada y directa. Se
mantienen el nombre del periddico donde se extrajo la noticia, el
titular y la fecha de publicacion que permite hacer una datacion. Si
tiene numero e comentarios se conservan también.

diariodenavarra

Los museos espanoles necesitan un
replanteamiento ante la crisis

16/11/2011 a las 20:15

Proyectos Transversales en proceso derivados del Material de
archivo. Se han utilizado las imagenes de noticias de Crisis de la
hemeroteca y se ha creado una pequefa base de datos. Ej. de
Proyecto: CULTURAL RHYTHMIC PATTERNS ||| N.C/N.O #1.

8 Espacios Culturales Activos/Inactivos |||| MURCIA 2008-2012.

Live Performance: La pieza forma parte de una serie que explora la
construccion de sonoridades y patrones ritmicos a partir de
dispositivos electromecanicos -relés- que se activan y desactivan

segun bases de datos relacionadas con Cultura. La expresion
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[N.C/N.O] alude a las variables l6gicas de los circuitos de
conmutacion que abren o cierran un contacto estableciendo dos
modos Normalmente Abiertas/activas (N.O) o Normalmente
Cerradas/inactivas (N.C). Cuando estos dispositivos estan cerrados
(inactivos) muestran un espacio cultural cerrado y cuando estan
abiertos (activos) se conectan dando sonoridad y visualizacién a la
trayectoria de 8 Espacios Culturales activos/inactivos en la Region de
Murcia durante 2008-2012. Esta pieza enfatiza la situacidon actual de
insostenibilidad cultural y la necesidad de cuestionarse como reactivar
espacios culturales inactivos, que como es el caso de las bibliotecas,
estan siendo demandadas constantemente y a dia de hoy por sus
ciudadanos. La Videoperformance fue presentada en el Festival “Oir
Arte” 2012 de experimentacién y arte sonoro en Madrid.

Oir Arte

Fig.35. Hardware creado. PD + Circuito electrénico.
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Fig.36. Videoperformace NC/NO#1. Construccion visual mediante Bases de datos.®

' QWP & B g -
L TUM A -

B <233 W LE>
plteeoyme~y

. s gdfe 0 ¢

BIBLIOTECA.JOSE.SARAMAGO INACTIVO

Fig.36. Videoperformace NC/NO#1. Articulos de noticias de fondo.”

% PERGO, I., [8] Espacios Culturales Activos/Inactivos |||| MURCIA 2008-2012. Video.URL:
https://vimeo.com/43764820
¥ Ibid.
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3.3.2. PARTE FiSICA: Creacion de la interface ludica tradicional -

baraja de cartas.

3.3.2.1. Elementos del proyecto

En el transcurso hacia la Plataforma Ludica / Red Social online que
constituye la fase final de este proceso, es necesario remontarnos a sus
origenes cuyas bases se forjaron desde un plano fisico y desde un juego
tradicional de cartas. Los principales elementos de la baraja se derivan
son los pertenecientes a las propia constitucion de las cartas y a la
articulacion de las reglas del juego. Ambas en la parte final deberan ser
contempladas en el proceso crossmedia.

A/ Baraja Cultural de implicacion ciudadana. Prototipado de Centros

Socio-Culturales.

BARAJA CULTURAL |

Mediacion ‘ Mediacion cultural Cultura/Cibercultura

Procedimiento de Codigo social de Soporte fisico: Difusion:
simbolizacién: comunicacion: Cartas Talleres (ponentes)
modo texto Lengua hablada I y Plataforma
| Repertorio/Lenguaje l
. de Patrones
Palabras claves- Dialogo Usuario/Ciudadano/
Etiqueta/TAGS - (reunion) Prosumer

1L [ .
Maxonorma \m ’ Estrategia ‘ Red ’

Organizacion

Creacion Colectiva

La baraja cultural disefiada permite poner en juego diversos
componentes que constituyen su proceso, desarrollo y evolucién.

Atendiendo al esquema representado, partimos de la baraja de mediacion
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cultural y del juego como medio. A partir de ello se establecen cuatro
canales utilizados en este proceso de mediacion ludica:. a) el relativo al
proceso de simbolizacién basado en el modo texto, TAGS, como
representacion textual de las palabras claves. b) El relativo al cédigo
social de comunicacién basado en la lengua hablada, didlogo. Para ello
se articularan talleres-laboratorio donde fomentar ese dialogo. c) El
relaciéon al soporte fisico establecido sera la Carta el elemento que
permita aunar el juego con el lenguaje —textual y hablado-. Estas cartas
se organizaran mediante un lenguaje de patrones -Christopher Alexander-
® que permite la creacion colectiva hacia un procomun. d) Un ultimo
canal, difusidn, explorara sus posibilidades desde un entorno virtual la
red y un entorno fisico talleres-laboratorio.

A partir de esta intervencion comenzaremos a desglosar las metodologia
y elementos necesarios en la creacion de esta herramienta de mediacion

ludica que permite Prototipar Centros  Socio-culturales desde la

construccion colectiva y la autogestion.

3.3.2.1.1. Proceso de desarrollo de la baraja —Metodologia-

ra colec;tmos opt1m@,%,r pensadores oo Sociacone£ORHIEY

replantear gro ucir

dormir :

t Sfntea eador Hd d
R e
colectivigprios V[VQJ‘OS optimizar  desarraiedics™ ro MES]

. t i ;

@Bﬁnaqrutéa orefet:tur‘(aO uga [viveros bail% ‘(E)\IS * pazacar Conaertpprsmone

galer parq S ensadqyggaﬁ'“e C|n% %%muebles terrazeeunir@

lorg i ciudladang udadano@nsayatéﬁgé%Vo“adwes N %%Q““@ﬁrmre
cultivar @C 'Vista di
JuegovafCIos\/;cher b\e(névwd?rj RS ‘ ,u\_;._:}j

Fig.37. Nube de tags de la Baraja.

El primer proceso parte de una mecanica de trabajo inicial, establecida
para el desarrollo de la baraja cultural, que consiste en la seleccion de
unos términos claves —TAGS- que utilizaremos tanto para el disefio del

88 Ver capitulo 2.3. Mediacion Ludica, apartado Juegos de lenguajes de patrones, baraja de Mercedes Simén y el Lab.
Del Procomun. Pag.49
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prototipo en el espacio fisico —talleres y baraja- como en el virtual.®® De la
nube de palabras generadas que intervinieron en el proceso, se filtraron
por orden de importancia ya que algunos estaban contenidos en otros de
caracter mas generales. Estas generalidades permiten no acotar
demasiado el juego. Las palabras quedaron agrupadas por los siguientes
géneros que acabaron convirtiéendose en palos de una baraja:

* Agentes

* Contenedores Culturales

*Quehaceres

*Acciones

*Lugares reinventados.
Se recurrio a la baraja tradicional por ser un juego muy intuitivo y
popularizado que transmite confianza y seguridad. Ademas de estos 5
palos anteriormente citados se han contemplado 2 palos adicionales que
hacen referencia a:

*Necesidades

*Terreno

Estos ultimos palos se afnaden como parte del diagndstico inicial del

juego y para su constitucion se ha partido de referentes teoricos claros.
En el caso de las Necesidades se recurrié a los TAGS pertenecientes a la
piramide de Maslow, que contemplan tanto las palabras claves de las
necesidades mas basicas como las de autorrealizacion. En cuanto al palo
Terreno, que veremos en los proximos capitulo, se basoé en las clases de
Terreno que se exponen en Arte de la Guerra de Sun Tzu vy las pautas de
accion que establece en cada caso.”® Redujimos el resultante del primer
grupo de cartas a un numero aproximado de 12 cartas por palo. La
creacion de las cartas constituyeron la resultante de diversas pruebas en
un principio realizadas en papel y posteriormente en acabado profesional
-plastificado rigido-.

8 VYGOTSKY habla la importancia del lenguaje “el lenguaje es el signo principal y con mayor valor funcional como
mediador de cultura”.

90 TZU, S., El Arte de la Guerra. Ed. EDAF, Madrid, 2004. Ver capitulo 2.3. Mediacién ludica , apartado Estrategias-
accion. Pag. 55.
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Pensando en la intervencion y participacion ciudadana sobre las cartas se
contempldé un material adicional como cartas en blanco de los diferentes
palos, posits de distintos tamafios y rotuladores. Esto permite que los
participantes puedan ampliar las posibilidades del juego rellenando las
cartas en vacias o implementandolas mediante posits a modo de

comentarios, tags o reflexiones.

Fig.38. Cartas prototipo inicial en folios

<y —Terre Lugares
c Lugares

L]

‘E ont-Cult.

BARRA

- T - -~

Fig.39. Material adicional para los talleres. Cartas en blanco.
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Fig.40. Material adicional para los Talleres. Posits.

Fig.41. Baraja de cartas acabadas. Impresién y acabado profesional.
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Fig.42. Mezcla de Cartas y material de trabajo. Palos: Quehaceres, Contenedores culturales, Acciones,
Agentes, Lugares reinventados, terreno y necesidades.

3.3.2.1.2. Niveles de Juego

Para organizar las cartas y establecer una estrategia de clasificacion
coherente, se recurrid a los conocimientos de Christopher Alexander -
referente tedrico anteriormente citado®- en relacion a su libro
Participacion y Urbanismo donde establecia tres 6rdenes que permitian
construir desde la participacion colectiva.®? Esta dinamica de participacion

han pasado a convertirse en tres niveles de juego: Diagndstico,

Construcciéon Organica y Estrategia-accion. El juego por tanto se
establece como medio utilizado para esta mediacién cultural. Ademas, se
parte lenguaje —mediador por excelencia segun Vigotsky- y se recurre a él

como lenguaje escrito, como proceso de simbolizacion del diadlogo a

ot Ver capitulo 3.2. Mediacion Ludica, apartado Juegos de lenguaje de patrones. Pag. 49
92ALEXANDER Christopher, SILVERSTEIN, Murray. Urbanismo y participacion: El caso de la Universidad de Oregoén.
Coleccién Punto y Linea, Ed. Gustavo Gili, Barcelona, 1978.
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través de las cartas. Esto moderara y evitara conflictos que suelen derivar
de un dialogo comun en el que algo se expone a debate.
Niveles de juego:

- NIVEL 1: DIAGNOSTICO. Compuesto por el Palo de Necesidades y
Palo de Terreno.

Este palo esta basado en la piramide de Maslow aludiendo a la
importancia de trabajar partiendo desde las necesidades y observando las
carencias.® A continuacion aparecen desglosadas desde las fisioldgicas a

las de autorrealizacion.

Nec. Seguridad Nec. Seguridad Nec. Seguridad Nec. Seguridad Nec. Seguridad

Nec. Seguridad Nec. Seguridad

Propiedad
Privada

Salud H

R

¢ N *
4 ¥ w %\ 7]
N\ S

= £ =

Auto- Y .
reconocimiento Confianza Respeto Exito

Terreno

9 Ver capitulo 2.2: Mediacién Cultural, apartado 3.1.2. Desarrollo tecnoldgico y necesidades. Pag. 39.
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Basado en el libro de estrategia por excelencia, el Arte de la guerra de
Sun tzu**. Dénde se analiza el terreno y se expone posibles estrategias
de acuerdo a las caracteristicas del mismo.

L Terreno #Terreno #Terreno #Terreno
Transitable Atascado que debe ser Abierto
Evitado
L g
A 4

Ambas partes pueden ir y venir.
Rutas de abastecimiento.

Cuando es facil entrar a un E desf: bl
tereno pero es difcil rerarse Es un terreno muy destavorable igualded de condiciones, efe.

Red abierta, cédigo abierto, en

#Terreno ‘#Terreno ‘#Terreno ‘*—Terreno
Dispersion Ligero / Disputa [ Comunicacion

=

Cuando penetras en territorio ajeno

pero no lo haces en profundidad. Es un terreno ventajoso y de disputa
Cuando intereses locales luchan Puedes regresar facimente perdiendo inevitable es una barricada natura o Un territorio iguaimente accesible
entre si en su mismo teritorio. firmeza en las convicciones iniciales. un paso entratégico. (No ataques) para tiy para los demas. (No te
(No combatas) (No te detengas) dividas)
Terreno Terreno Terreno Terreno Terreno
Interseccion Dificil Desfavorable Cercado Mortal
X

Es donde convergen las principales
vias de comunicacion uniéndolas
entre si: sé el primero en ocuparlo y
todos tendran que ponerse a tu lado

Territorio que carece de estabilidad

Cuando penetras en profundidad en y no es apropiado para construir

un terrritorio ajeno y dejas detras

Si lo dominas estas seguro; si lo h dad bl fortificaciones y trincheras. Es mejor Si eres capaz de un a extraordinaria Si solo puedes sobrevivir luchando
pierdes corres riesgos. (Establece Tarritans ol e o e abandonar dicho terreno tan pronto adaptacién puedes atravesar este con rapidez, mueres i no lo haces.
comunicaciones) (Saquéalos) P 9 como sea posible.(No pares, sigue, territorio o sacarle partido. (Haz planes) (Un consejo, “yo de ti luchaba)

sigue..)

- NIVEL 2: CRECIMIENTO ORGANICO

Quehaceres Culturales

Son las tareas que estan implicitas en los hechos culturales.

Baraja Ouehaceres °uehaceres °uehaceres

Lenguaje de
Patrones para
Re-configurar

la CULTURA
I y la VIDA MISMA Ensayar Comer Dormir

~)

www.instalarcultura.org

Quehaceres

% Ver capitulo 2.3. Mediacion Ludica, apartado 2.3,3.Estrategia-Accion. Situacion de conflicto. Pag 54.
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Ouehaceres °uehaceres °uehaceres Ouehaceres °uehaceres

Aprendizaje Reunir Discutir Exponer Cocinar

Ouehaceres Ouehaceres Ouehaceres Ouehaceres

Jugar Bailar Cuidarnos Cultivar

Contenedores Culturales

Se refieren a las infraestructuras o espacios dedicados al ambito cultural.

Ve N /
n ont-Cult. n ont-Cult. n ont-Cult. E ont-Cult.

. . Talleres
Escenarios Pistas Salas
(Cine, conciertos, (Baile y deportes) (reuniones, ..) y .
teatros, ...) Laboratorios

N\ / / N\ /

N

% s N s
E ont-Cult. n ont-Cult. E ont-Cult. E ont-Cult.

. ) Sala
Galerias Viveros de Plaza

(exposiciones) .
juegos

n ont-Cult. n ont-Cult. u ont-Cult. u ont-Cult.

Lugar
de Rastro Lu%aeres

lectura ‘ paso

Este palo contempla a las personas y colectivos —agentes- que

intervienen en el proceso cultural.
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Ciudadanos

Gestores

e Agent.

Individuos
Inclasificables

eAgent.

Artistas

y
Disenadores

e Agent.

Mediadores

y
Activistas

cAgent.

Asociaciones

y
ONGs

GAgent.

Comunidades
virtuales

eAgent.

Educadores

G Agent.

Bloqueadores

G Agent.

Instaladores

y
Desarrolladores

e Agent.

Investigadores

y
Pensadores

e Agent.

Empresas
(culturales,sociales
y del procomuin)

G Agent.

LA LUDICA DE LO SERIO

Son lugares que buscan ser reinventados desde una nueva revision

cultural.
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LA LUDICA DE LO SERIO

Toda accion implica estar contenida dentro de una estrategia que la

organice y la haga efectiva.

3.3.2.1.3. Reglas del juego

@ Acc. @ Acc. @ Acc. @ Acc.
Reflexionar Difundir Rescatar Valorar
@ Acc. @ Acc. @ Acc. @ Acc.
Desarrollar Intercambiar Educar Colaborar
@ Acc. @ Acc. @ Acc. @ Acc.
Instalar Contextualizar Gestionar Autogestionar
@ Acc. @ Acc. @ Acc.
Imaginar Borrar Investigar

Al ser un juego instituyente permite ir modificando las reglas del juego e

incluso la propia herramienta si los jugadores en consenso asi lo

decidiesen. Y esta ideado para aplicarse a un contexto real.

Jugadores : De 2 a 6 jugadores.

75



LA LUDICA DE LO SERIO

Objetivo: El objetivo principal es conseguir crear colectivamente el
Prototipado de un Centro Social-Cultural segun las necesidades e
intereses de los participantes. Para ello en el transcurso del juego se
deberan analizar el terreno desde el que se parte, siendo conscientes de
posibles fallos de inoperatividad y bloqueos que se articulan en el
proceso. Se deberan crear estrategias para pasar a la creacion y accion.

Estrategia: Es un juego instituyente de estrategia politica y construccion
colectiva. Desde un analisis del contexto, dialogo-consenso y creacion
colectiva. Habra que pensar lo que queremos, cOmo organizarnos y como

llevarlo a la accion.

Coémo jugar: Se propone un tema como objetivo en este caso “Prototipar

un Centro Socio-cultural desde nuestras propias necesidades como

ciudadanos”. Si se cuenta con espacio sobre el que prototipar se propone

si no se puede imaginar uno. 1) Se reparte el primer mazo de cartas —
primer nivel- compuesto por el palo de necesidades y de terreno. Se
intentara que no quede ninguna carta sin repartir, si es asi, el primero que
no tenga carta que tirar podra cogerla. 2) Empezara tirando el jugador que
ha repartido las cartas y el turno se establece en sentido contrario a las
agujas del reloj. 3) La primera carta se coloca en la parte superior del
tablero ya que las demas cartas en un principio se colocaran a modo de
cascada. 4) El primero lanza una carta y explica la justificacion de su
eleccion. 5) Los demas por orden consensuan si estan de acuerdo o no.
Si hay desacuerdo el jugador que tir6 la carta tiene derecho a defenderla,
tras su intervencion pedira de nuevo el consenso, si sigue sin ser
aceptada la carta se eliminara del juego y pasa el turno al siguiente
jugador que actuara con la misma dinamica. 5) Cuando se concluya se
pasara al siguiente nivel -crecimiento organico- y tras este al siguiente -

estrategia-accion-. Tiempo suficiente para haber creado el prototipado.
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Fig.43. Partida con las Cartas.”

Material adicional: Se contempla un mazo de cartas en blanco de cada
palo para poder afiadir cartas, si los participantes asi lo creyesen
oportuno. También disponen de posits para pegar sobre las cartas a

modo de comentarios o resefas.

3.3.3. PARTE EXPERIMENTACION: Test-talleres. Laboratorio de

creacion colectiva.

Esta parte corresponde al testeo de las cartas generadas anteriormente
con el fin de observar la usabilidad de la misma y recoger feedback de los
usuarios sobre ella. Esta metodologia de testeo en talleres a modo de
laboratorios de creacion colectiva ciudadana, permite no mantener un
criterio individualizado sino colectivo. Para el desarrollo de esta parte
experimental se han organizado unas Jornadas [instalarCultura] en el
espacio CAMON-MURCIA (-29 febr-1 Marzo)® y a su vez hemos
colaborado en Periferies 11/12 (29-30-31 Marzo) en el Centro Cultural La

Nau, donde también hemos utilizado la baraja creada.

% Jornadas instalarCultura realizadas como parte del proceso de creacion y testeo de la baraja.
% Mas informacion sobre el evento. URL: http://www.tucamon.es/contenido/i-jornadas-cultura-exe
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2

©

5 =

Fig.45. Fotografias de las Jornadas *

¥ Galeria de imagenes completa. URL:
http://www.flickr.com/photos/culturapuntoexe/with/6654386909/#photo_6654386909
Y videos: http://vimeo.com/38976214#
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3.3.3.2. Valoraciones, conclusiones e implementaciones tras las

Jornadas

Aforo: Asistieron 40 personas a lo largo de los talleres, el triple de lo que
estaba previsto y de lo que suele asistir en talleres organizados por ese
mismo centro. Durante estos dos dias se finalizé bastante mas tarde de
la hora estipulaba y los asistentes no abandonaban las sala,
permanecieron alli y motivados en todo momento. Aunque no tuvo
excesiva difusidn por el centro, los medios por su propia iniciativa
publicaron el evento en peridédicos —incluso realizaron una entrevista al
ponente Jordi Claramonte-, agendas culturales y blogs. Ademas se
interesaron por el evento agentes culturales pertenecientes a instituciones
publicas, lo que demuestra que los paradigmas estan cambiando pues los
ayuntamientos estan mas abiertos ante la posibilidad de colaboracion con

los ciudadanos y dialogo en estos momentos cruciales.

laopiniéndemurcia.es » Cultura y Sociedad

‘Las administraciones tienen una desconfianza
patolégica en los ciudadanos’

Profesor de teorias estéticas contemporaneas en la UNED - Cree tener La caja de herramientas para
reconfigurar la ciudad y la vida misma

WO W W W a I+ | W Tweet (4 E Recomendar - 4 Jordi Claramonte, en La Tabacalera de Madrid. La Tabacalera

Fig.07. Entrevista a Jordi Claramonte en el marco de las Jornadas %8

Target: El perfil de los asistentes fue muy diverso desde agentes
culturales, educadores, artistas, activistas, arquitectos. 15M, DRY y en

general una ciudadania implicada socialmente de diversas edades.

Necesidad: La acogida de los talleres y el interés de los asistentes fue
inesperada. Realmente cubrimos una carencia que tenia esa poblacion.
Pues la gente no esta acostumbrada a organizarse y a autogestionarse
en colectividad.

% Titular del Periodico Digital LaOpiniéndeMurcia.com, “Las Administraciones ....". Articulo completo online
[Consulta:10/08/2012] URL: http://www.laopiniondemurcia.es/cultura-sociedad/2012/02/29/administraciones-
desconfianza-patologica-ciudadanos/388789.html
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Implicacion: El desbordante interés de los participantes mostrado en los
talleres y por mantener el contacto para posibles colaboraciones
posteriores define a una ciudadania comprometida y con muchas ganas

de colaborar en la construccion de su Cultura.

Comentarios derivados: “Gracias, necesitabamos una iniciativa de este
tipo aqui” —Grupo de jovenes murcianos con grandes inquietudes socio-
culturales que intentan promover iniciativas vecinales alternativas que por
falta de estrategia y organizacion estaban encontrando bloqueos.

“Es extraordinario como el sistema de juego cambia el ambiente bloqueos
asambleario donde los bloqueos son muy habituales, todo se vuelve mas
distendido, te olvidas de los problemas que llevas en la cabeza y te
zambulles de lleno en el juego™Francesc, 15M.

“Te engancha desde el primer momento no hemos necesitado
indicaciones para comenzar a jugar cuando teniamos las cartas en la
mano parecia que ya sabiamos jugar, ha sido instintivo” “La dinamica de
turnos del juego es perfecta para que la gente no acaparé el tiempo de
intervencion en las asambleas, asi todos pueden dar su opinion y sentirse

implicado en el proceso”. — Juanma ,DRY.

Fig.45. Portavoz de un grupo exponiendo su Prototipado. %

% Galeria de imagenes completa. URL: http://www.flickr.com/photos/culturapuntoexe/with/6654386909/#photo_6654386909
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Visibilizacién: Durante las jornadas se visibilizd un espacio que esta
cerrado desde hace 10 afios, un pabelldn perteneciente al Antiguo Cuartel
de Artilleria, Murcia. Se trabajo sobre un plano del edificio para construir

sobre un espacio real.

- \/‘*
R
i

Alimsnhclon

Fig.49.Construccion del Centro aplicado al plano de un inmueble vacio'®

Dinamica: Se realiz6 una pequefa introduccion y se procedié a la
organizacion de los participantes por grupos. Se les ret6 a ser capaces de
construir un Centro Socio-cultural y organizarse con la baraja de patrones.
Partiendo de una necesidad de refugio para la cultura y la problematica de
espacios vacios. Se distribuyo un 5 mazos de cartas en total. Hubo
grupos que no necesitaron explicaciones de como jugar y otros se les
pauté muy puntualmente. La colocacién de las cartas también

El juego: La decision de introducir el juego en como medio en esta

mediacion cultural ha supuesto una valoracion muy positiva

Y videos: http://vimeo.com/38976214#
1% Galerfa de imagenes completa. http://www.flickr.com/photos/culturapuntoexe/with/6654386909/#photo_6654386909
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convirtiétndose en una pieza clave en la estrategia. Al ser un juego
tradicional ha ido facilmente asimilado y ha dado confianza a los
participantes que tenian el control de medio que utilizaban. Mejora el
clima de trabajo y haciéndolo mas participativo. Mejora la comunicacion y
consenso. Entender la necesidad que hay de trabajar en equipo, en pro
del autocuidado colectivo. El juego nos permiti6 tener un ambiente
comodo y agradable para un creacion colectiva a partir de las propias

experiencias, visiones y comentarios de los participantes.

Estrategia: Este proceso parte de pensar la estrategia-accion nos lleva a

reunirnos y plantear el contexto y terreno en el cual se va a intervenir

sobre un “experimento” previo de la realidad a través del juego. Mediante

estos laboratorios-talleres ludicos se ofrecen las herramientas de
mediacion que dan soporte al desarrollo de los procesos de
autoorganizacion colectiva. Y se previene sobre los factores de riesgo y
errores, que ya han sido experimentados por otros colectivos, que
conllevan a bloqueos y hasta disoluciones de los propios integrantes.

Conclusiones: La valoracion de los talleres ha sido muy positiva. Se ha
creado un espacio en comun donde construir en colectivo durante estos
dos dias de las jornadas. Hemos recogido el feedback de los asistentes

que nos permitira implementar la herramienta. Los participantes

consiguieron organizarse a partir de las cartas, consensuar v llegar a

construir su prototipo de centro socio-cultural de acuerdo a sus

necesidades. El material de apoyo fue muy utilizado y sirvié para poder

instituir la baraja desde otros puntos de vista, como resefias de reflexion
sobre el proceso seguido y sefalar los puntos clave o bloqueos. Se han
logrado los objetivos primordiales establecidos para el taller. La baraja ha

cumplido su funcién como herramienta ludica de mediacion cultural, que
ha permitido que la gente se organice y disefie su estrategia de creacion

en colectividad. Se han prototipado muy diversos Centros Socio-

Culturales desde las necesidades e intereses colectivos de cada grupo de
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jugadores. Como generalidades observadas en el diagndstico de los

participantes, podemos sintetizar lo siguiente: se parte de la necesidad
refugio de la cultura y de lugares/inmuebles vacios. Al contextualizar la
situacion se coincide en la percepcion de estar inmersos en un terreno

atascado, con recursos pero con bloqueos y bloqueadores.

Fig.46. Simulacion del Diagndstico global de las partidas jugadas.'

Es importante para ellos reunirse para cultivar -la cultura-, para pensar
posibles soluciones y adaptar a esta nueva situacion los nuevos
paradigmas, reflexionar en colectivo sobre posibles alternativas y darnos
la oportunidad de inventar. Los participantes han valorado la necesidad de

construir desde un terreno abierto, donde debe haber confianza y espacio

para la creatividad. Donde los ciudadanos=gestores=usuarios sean

productores de cambios sociales, donde aprendan, jueguen y se cuiden.

101 ) . .. .
Jornadas instalarCultura realizadas como parte del proceso de creacion y testeo de la baraja.
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E
-
Confianza
e Gontcutt.
Talleres
Ensayar y
Laboratorios

Fig.47. Simulacion Respuesta general al diagndstico expuesto.'®

A e

Fig.48. Ej. de partida jugada con anotaciones y disposicién de cartas.

También se ha observado la incapacidad de recoger toda la informacion

del proceso sobre la partida perdiendo la oportunidad de traspasar el

conocimiento del proceso a otros interesados. lo que se esta pensando en

préoximas implementaciones. Otro factor, a replantear es el escaso tiempo,

102 . . .. .
Jornadas instalarCultura realizadas como parte del proceso de creacion y testeo de la baraja.
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por ello ya se estan contemplando futuras incursiones donde la ubicuidad,
como espacio virtual y accesible, nos permita extender este espacio-
tiempo tanto como sea posible.

Implementaciones de la Baraja: Se anade la palabra “usuario” a la carta
de ciudadanos = gestores. Se afiade la palabra “barra” como contenedor
cultural. Se suprime la carta Terreno “a evitar’. Se plantea la creacion de
una plataforma que amplie las posibilidades de la herramienta. La
plataforma debera estar dotada de una bitacora de distintos prototipos
realizados y de los lugares sobre los que se construye si los hay.
Contemplar la posibilidad de jugar en red y de recoger comentarios de los

usuarios sobre las cartas, links externos, imagenes, etc.

3.3.4. PARTE VIRTUAL: PLATAFORMA LUDICA / RED SOCIAL ON
LINE. CROSSMEDIALIDAD.

—— . . Ooo 0 O
~ . OO0

X, | &, ooo [ 7\DDD

- O c@g 0 ooo gggﬂﬂﬂ DO ooo

ooo 000000 ooog

ooo

Durante los talleres realizados se jugaron partidas con metodologias y
conclusiones muy diversas y complejas. Ante la imposibilidad de ir
archivando todo el proceso del juego, informacion generada, colocacion y
argumentacion de las cartas, debates detonados o incluso links verbales a
temas relacionados, nacio la necesidad de expandir al plano virtual las
posibilidades del juego mediante un ejercicio crossmedia y enriquecerlo
con aspectos que eran inviables en el plano fisico.
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Esta fase, por lo tanto, se articula desde un entorno crossmedia, es decir,
un cruce de medios que permite que un mismo mensaje sea transmitido
en diferentes soportes. En este caso, se produce mediante una baraja
tradicional desde un entorno fisico a la transformacion de esas cartas en
una plataforma Iudica/red social online en un entorno virtual. Esta

plataforma propone un espacio ubicuo desde donde prototipar Centros

socio-culturales por parte de los ciudadanos sobre espacios en desuso.

Las caracteristicas de este nuevo entono permite trabajar con bases de
datos relacionales, visualizaciones, links, hipertextos, imagenes,
comentarios, etc. Ademas permite constituir una comunidad de
usuarios/jugadores en red -red social- con unos intereses y motivaciones
en comun. La ubicuidad propia del medio permite situarlo en “todas
partes” y seguir construyéndose en distintas fases espacio-tiempo

elegidas por los jugadores en red.

La apariencia de la baraja de mediacion cultural es transferida a un juego
virtual dentro de la plataforma, donde las cartas virtuales son mimesis de
las reales apareciendo a modo de graficos interactivos. Las reglas sobre
las que se articuld el juego también se transfieren a la plataforma al igual
que los niveles de juego sobre los que se establece. Las partidas de juego
desarrolladas en este entorno virtual, son almacenadas como bases de
datos pasando a formar parte de una bitacora ludica "abierta" de partidas
de prototipados de centros Socio-culturales realizadas por ciudadanos.
Estas partidas jugadas permiten dejar constancia del proceso de
prototipado, constituyendo una fuente de conocimiento desde una
inteligencia colectiva, para poder ser replicadas y consultadas si alguien lo
considerase necesario. Estas partidas contribuiran, a su vez, a visibilizar
espacios vacios en desuso ya que se suele prototipar sobre alguno de
ellos.

Por ultimo, aporta un conjunto de herramientas y estrategias al servicio

del ciudadano que desarrollando sus posibilidades creativas vy

organizativas enfocadas a un bienestar comun. Comunidades en red que
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comparten unos intereses y un espacio comun desde donde jugar,

comentar, debatir, construir, enlazar y aportar informacion compartida en

red.

Fig.50. Barra de Iconos: Juego, Comentarios-Debate, Laboratorio, Enlaces, Visién Critica y datos (relacionales,

visualizacién, etc.)

3.3.4.1. Fases de desarrollo de la plataforma

A continuacion se enumeran las fases de desarrollo de la

Plataforma/Red Social en orden de prioridad y ejecucion.

1.

Definicién de los datos (esquemas iniciales a papel y lapiz)

2. Enumeracion de los requisitos necesarios.

3. Aplicaciones-herramientas a utilizar (Servidor Apache, PHP,

MYSQL). Instalar servidor inicialmente en local.

. Instalacion de DRUPAL. Nucleo desde donde empezar a

desarrollar la plataforma-red social. Instalacion de plugins de

terceros necesarios.

5. Pre-maquetacion de Interfaz en HTML y CSS.

6. Creacion de contenidos esenciales (tipos de contenidos, datos, etc)

y componentes especificos (Jquery, javascripts) para DRUPAL.
Creacidon del modulo de juego en Drupal. Programada en PHP vy

acceso a los datos en SQL.

8. Pre-maquetacion con Modulo programado ya en DRUPAL.

9. Traspaso de la plataforma realizada en un servidor Host a un

Servidor en red.

10. Testeo.

11.Cambios e implementaciones.
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3.3.4.2. Fases desarrolladas hasta ahora

Partiendo de las fases anteriores citadas, se ha llegado a completar

hasta la 42 fase del proyecto. La siguiente fase ,la 52 referente a la pre-

maquetacion en HTML y CSS se encuentra en proceso. Se ha

comenzado a realizar un prototipo en PHP que responde a una
interaccidn basica, y que ha quedado pospuesto por falta de
colaboradores para desarrollar esta parte técnica. Pero las fases
elaboradas hasta ahora, han comenzado a atisbar sus posibilidades
desde la instalacion de un servidor en Localhost, que permitido su
manipulacion desde nuestro propio ordenador como servidor local aun
sin estar accesible en la red. A continuacion, se expondra el disefio de
interaccion compuesto por: la estructura de la base de datos
necesarias para establecer la primera fase de la plataforma y el
diagrama de interaccion que permite establecer la l6gica de interaccion
del juego. Y por ultimo, el disefio de la interface grafica que permite
visualizar y concretar los aspectos graficos de gran importancia para la

usabilidad y estética de la plataforma.

3.3.4.2.1. Diseio de interaccion

a) Diseno de estructura de las bases de datos de Ila
plataforma/red social.
TABLA DE USUARIO
ID | N.Usuario | Email | Nacionalidad | Género | Nombre | Apellidos | Fecha | Descriptor | N2 de IMG
jugadas
N | Char Char | Select Select Char Char Char Char|text | Int PNG
H/M/O
TABLA LISTA DE PARTIDAS (salvar/modificar)
ID Nombre Jugada | Nombre Fecha Categoria SubCategoria IN | Subcat Usuarios
(tema) usuario ouT invitados
N Char Char Date Select Select Select Int
ID Geolocalizacion | Pais Ciudad Barrio Comentarios Tipo Partida
Carta usuario Activa
INT Char Select Char Char Char Char Int
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TABLA CREACION DE LA PARTIDA (crear jugada)

ID Nombre Categoria Subcategoria Subcategoria IMAGEN Descriptor LINK
jugada IN
N Char Select Select Select PNG Char/text Url
Economia,
Politica, ...
Tipo Fecha Antipatron | Pais Ciudad Barrio Geolocalizacion Multiuser | ID User
Usuario
Select Date Boolean Select Char Char Char Int Int
(Googlemaps)

TABLA PARTIDAS ACTIVAS

ID Nombre jugada Usuarios Modificando Usuarios Logeados N2 Usuarios

N Char Booleana Char Int

TABLA TEMAS/SUBCATEGORIAS

ID Subcategoria Categoria Imagen Categoria Imagen Subcategoria

N Char Char PNG PNG

TABLA USUARIOS INVITADOS

ID Usuarios Fecha ID Jugada ID User invitados

N Char Date Int Int

TABLA OTROS USUARIOS

ID N2 de usuarios Fecha

N Char Date

TABLA CARTA

ID Nombre Categoria Carta Color texto Imagen

N Char Char Hexad Char PNG

IMAG Votos OK VOTOS NO Id Jugada ID Usuario VOTOS

icono

PNG Int Int Int Int Int

Posicion X Posicion Y Geolocalizacién Estrato FLAE TAGS

Int Int Char Int Boolean Char

TABLA COMENTARIOS

ID Comentarios Nombre de Nombre Jugada Usuario Bloqueado
usuario

N Char Char Char Boolean

TABLA REPORT

ID ID Partida ID Comentarios | ID Tags Cartas ID Cartas ID Usuario

Jugadas
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b) Diagrama de interaccion

SI  Login/Sing Up ) NO

Usuario de
la plataforma
VER
BITACORA de
Partidas de Juego Tablon
ya jugado Nuevo de temas Continuar...

[Titulos de juegos] con Partidas

| ya jugadas

VER
BITACORA de
Juegos
ya jugado
[no proponerlos
ni colaborar]

Proponer Temas
Tema Nuevo propuestos

que no han Proponer
sido jugados Tema Nuevo

1 Jugador | | Multijugador

Temas en
intermitente
que estan
esperando a
que gente se
inscriba

Mandar Invitacién
de la Partida

1- 4 jugadores

5 6 + jugadores

SI
Esperar a
recibir Aviso/
invitacion
COMENZAR para empezar
JUEGO el juego

Aparece el tablero
y la CARTA
con el tema

FASE 0:
Clasificar la carta
“Con tema X"
por CATEGORIAS

Aparece
LISTADO
donde elegir &
COMENTARIO
EXPLICATIVO
y consejos

Elegida
Categoria:
se acepta maximo 3
categorias en orden
de importancia,

FASE 1:
DIAGNOSTICO

Aparece el 1° Palo
de Cartas Necesidades

Sl NO

Se suma PUNTOS
(si es el caso)

SI
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Se reparte las
cartas

1° Turno es para el
jugador que propuso
inicialmente la partida

Lanza carta de Categoria
al tablero
Afadir comentario
(opci6n recomendada)

Se pide VOTO de todos
-nombe usuario
PARPADEANDO-

[no hay turnos se aceptan
por ordende llegada)

Aparece el contadol
de jugadores que

N;
pasa el TURNO
al siguiente

si quedan

quedan por votar
iran restando .
argumentacion
CHAT de por qué nq
Se tira la se acepta.
CARTA T
Se ACEPTA Se cambia Se retira la carta
la CARTA anterior de posicion (se devuelbe
la carta a su
duefo)
el TURNO pasa Apretar
alsiguiente jugador el boton de
por orden de aceptacion|
de la invitacion TURNO al
T siguiente

Se pide aceptacion
(CONSENSO)

[rexoepcicn si
son mas de 4]

Crecimiento Organico

¢Ha salido ya el

segundo palo de
la baraja?

Aparece el 2° Palo
de Cartas Territorio

Breve explicacion

El turno

jugador

vuelve al primer

Aparece el 3° Palo
de Cartas Agentes

Breve Explicacion

El turno
vuelve al primer
jugador

3.3.4.2.2. Diseio de la interface Grafica:

Prototipo del interface grafico de usuario (GUI)

A través de este prototipo del disefio grafico de la interface,

podemos indicar de forma directa la disposicion de los elementos en la
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pantalla y organizar los médulos externos que intervendran (chat, foro,

mensajeria, etc.) y por lo tanto habra que contemplar su instalacion.

El disefio se ha realizado teniendo en cuenta las necesidades de una

Plataforma ludica Online Multiusuario en tiempo real. Hemos tenido

presentes los siguientes elementos que permiten una mejora en la

usabilidad.

1)

2)

3)

4)

d)

6)

7)

Menu principal: Registro, Acceso, Creacion de Partidas,
Partidas Populares, Bitacora de Partidas, Bitacora de temas,
Proyectos Transversales, Noticias, Demo,..

Red Social: Los jugadores al registrarse automaticamente
pasan a formar parte de la red social de la plataforma,
permitiendo construir una comunidad social con unos intereses
compartidos.

Tablero de juego: Se construye sobre el plano del edificio que
se quiere prototipar, permitiéndole al usuario configurar esta
opcion al principio del juego.

Scroll de cartas: Donde se colocan las cartas de cada jugador.
Disposicidon de las cartas: las cartas podran ser arrastradas y
situadas sobre el escenario/tablero con libertad por el usuario.
Barra de juego: Aporta caracteristicas del juego. Permite
indicar a los jugadores si esa partida ha sido acabada, si esta
actualmente activa o se ha sido finalizada. Localizacién:
Permite localizar la partida (barrio/pais)

Caracteristicas de las cartas: Los usuarios pueden anadir
Links, comentarios, imagenes, geolocalizaciones, tags, etc.
Ademas se dispondra, de cartas vacias para rellenar por el
usuario.

Chat: Permite establecer a un didlogo textual entre los
multiusuarios.

Herramientas usuario: Permite seleccionar herramientas para

interactuar con los elementos del juego y sus distintos niveles.
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8) Visualizacion de espacios: La carta principal que abre la

partida otorga la posibilidad de afadir un espacio en desuso

concreto sobre el que jugar la partida. Con nombre, imagen y

geolocalizacion.

st

Pab N°2 —
s ’\ljlirr‘?ia-e ieria -Centro
Socio-Cultural
o]
- nu]

Fig.51. Detalle de la Plataforma. Carta principal que tiene adosado un espacio vacio.

Fecha
N de jugadores: 4 Votos: 1.258 Estado de la partida: @
LA LUDICA DE LA SERIO Jugandose
Registro

Acceso
Crear Partida

Partidas Populares

Bitacora de P:

Bitacora de temas
Proyectos Transversales

Noticias
Demo

é

artidas

,“:;

Ny "..

VR

S\
eAgent.

o

Gestores T - = Jugador 2 dice:

Barrio dI Carmen| MU | ESP]

v Mejor podrias afiadirle un
comentario a la carta
L explicandolo!!
1 ™
T\ - L\._l .
\ \ — Jugador 4 esta escribiendo...
L LT W[ st,bvenaio
=k - i, buena idea
\

} QEERIED
annBD

Fig.52. Disefio Grafico de la Plataforma.
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Fig. 53. 1.Menu principal | 2.Tablero de juego | 3.Scroll de cartas | 4.Barra de juego | 5. Caract.s Cartas | 6.Chat

|7. Herr.usuario | 8.Visualizacién de espacios.
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3.3.4.2.3. Requisitos necesarios

Requisitos técnicos/tecnologicos:
a) Hosting
- Servidor Linux.
- Http Server Apache 2.4.2
- PHP 5, Zend framework, Perl, Python, Ruby, SSI
- MySQL 5 Data base (posibilidad de varias bases de datos)
- Espacio minimo web 50gigas
- 5 cuentas de FTP
- Capacidad crear de subdominios.
- Servidor de correo (IMAP & POP3)
- Capacidad de almacenar correo 2G- llimitado volumen de
trafico
b) La Plataforma de juego se desarrollara sobre un CMS
(Content Manager System)
- Drupal 6 o superiores (Open Source CMS)

3..2.  Equipo: Recursos humanos.

- 3 Programadores: Dominio del lenguaje PHP
y conocimientos en Servidores, Linux, MySQL, Jquery,
Ajax, Java script, web widgets y CMS (Drupal)

- 1 Disefiador grafista: Conocimientos web en general.
Dominio de software Adobe Photoshop, Illustrator
/Freehand, HTML y CSS

- 1 Asesor especializado en Plataformas Colaborativas.

4. CONCLUSIONES Y FUTURIBLES

Tras la investigacion y desarrollo del proyecto, se ha podido hacer

frente a las cuestiones expuestas en la introduccion del proyecto.
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Encontrando en la participacion —implicacion- y autogestion ciudadana
como claves que permiten que la cultura no se construya alrededor de
unos prioritarios intereses econdmicos Yy politicos —practicamente-
unilaterales. Ademas los estudios realizados nos muestran un panorama

en que los ciudadanos estan dispuestos a asumir e implicarse en la tarea

de la construccién de su propia realidad cultural. Necesitando de sistemas

de mediacion que les doten de autoorganizacién, comunicaciéon -—

entendimiento- y estrategia. Se ha conseguido cumplir los objetivos

generales y especificos propuestos. En cuanto a los generales, se han

explorado las posibilidades del juego como mediador, aglutinador social,

y detonador creativo en entornos socio-culturales en crisis. Y se ha

comprobado que:
* Respondiendo a uno de los objetivos, el de cuestionar los modos
de hacer de la cultura legitimada, hemos observado que una gran
parte de los modelos de “Espacios / Contenedores culturales” que

son instituidos como productos de consumo de los que gobiernan

la cultura y, por tanto, los modelos instituidos legitimados.

* Los prototipos de los Centros Socio-culturales creados por los
ciudadanos se han adaptado a sus necesidades y se ha
reafirmado la figura del ciudadano como agente productor y
consumidor —prosumer- de la cultura. Y en forma de talleres
laboratorio se ha conseguido crear un espacio fisico y comun
desde donde construir y aplicar las posibilidades del juego.

* Se ha dotado a los ciudadanos de herramientas y estrategia que

permiten darles apoyo en las pautas de organizacién necesarias
para la creacion colectiva y procesos de colaboracion.

* Se ha iniciado un archivo de informacion e imagenes relacionadas
con la Cultura en crisis y sus efectos -Hemeroteca la Ludica de lo
serio-.

Hemos experimentado, que aunque se ha partido de un contexto en crisis,

hemos encontrado un terreno fértil desde dénde reconfigurar sistemas de

proceder obsoletos e inoperativos que no han evolucionado lo suficiente
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para adaptarse a la nueva contemporaneidad que supone un cambio de

era. Se ha convertido en una tarea colectiva el replantear los modos de

hacer de la cultura legitimada, y en concreto, los modelos de espacios

culturales instituidos que consumimos; el como llegar a hacerlo, se
articula bajo, un experimento en, claves de implicaciéon y autogestion

colectiva. Han sido contempladas las opciones de colaboracion implicativa

con la administracion publica vy a su vez proyectos alternativos de

autonomia ciudadana en busca de propuestas-prototipos culturales

heterogéneas y flexibles, que desde lo instituyente, sean construidas

entre lo necesario, lo posible y lo efectivo.

En cuanto a los objetivos especificos, exponer que:

* Se ha disefiado una interface a modo de juego tradicional —por ser

mas intuitiva y popularizada- que ha fomentado la creatividad,
procomun y creacion colectiva. La implementacién de la interface
de juego tradicional ha sido realizada como estaba previsto en
talleres a modo de testeo.

* Se han analizado los comportamientos resultantes de los talleres y
se ha detectado la necesidad/posibilidad de amplificar los talleres y

la herramienta ludica en otro medio, crossmedia en la red a modo

de plataforma ludica con multiusuarios online. Se ha disefiado un

espacio en red donde debatir, analizar, construir y actuar desde la

lidica en claves de autonomia cultural.

Como una conclusién de la parte practica -plataforma online-, podemos

establecer que:

* Consultados diferentes profesionales del medio, deducimos que la

plataforma y planteamiento realizado es viable técnicamente, pero

requiere de unos costos muy elevados de equipo humano vy

economico que en este momento no tenemos. Somos conscientes

de que a nivel virtual sélo hemos podido disefiar el proyecto y no
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testear su funcionamiento en la medida que hubiésemos querido.
Ya que los resultados a los que hemos podido llegar, con
colaboradores altruistas externos, sélo nos han posibilitado llegar
a una version Alpha (pre-beta) del juego online por su alta

complejidad técnica y la falta de recursos humanos vy
conocimientos en los lenguajes propios para el desarrollo y
resolucidn exitosa de la plataforma.

* No obstante, a su vez, somos conscientes de que el desarrollo de
estas primeras fases de la plataforma y su planteamiento técnico,

nos supone estar a unos pasos mas cerca de conseguir nuestro

objetivo.

El proyecto sigue en proceso continuo y ha quedado abierto a mayores
implementaciones dentro de las posibilidades que proporciona la red, la
cuestion de multiusuarios y multiplataformas. En estos momentos nos
encontramos, buscando y colaborando con colectivos y desarrolladores
técnicos para el futuro desarrollo de la plataforma online, con la que
creemos podremos conseguir la hibridacion de entornos virtuales y reales
mediante diferentes técnicas de visibn por computadora y sus
interacciones con los usuarios online-offline. Y estamos contemplando la
posibilidad de presentar el proyecto en espacio de “crowdsourcing” para
poder conseguir la esponsorizacion economica necesaria para Su
desarrollo.

Para terminar, nos gustaria agradecer a tod@s los autores sus
aportaciones ya que sin ellas no podriamos haber realizado este trabajo
fin de master. Sin olvidar las reflexiones inspiradoras del colaborador-
estratega Jordi Claramonte, el apoyo ludo-pedagdgico incondicional de
Moisés Mafias como tutor y del equipo docente del master.
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6. ANEXO
Se adjunta un DVD con:

- Hemeroteca digital de la ludica de lo serio. Archivo Cultura en
crisis, recopilacion de noticias y comentarios en red.

- Links de documentacion adicional online.txt (Talleres, Galeria de
imagenes, Cartas y Videos)

- 3 Videos resumenes de las Jornadas
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