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RESUMEN

Este articulo tiene por objetivo analizar las relaciones entre
arte y juego desde la teoria y desde la produccion artistica.
En primer lugar, se explica el desarrollo de una herramienta
metodoldgica que clasifica las diversas relaciones lidicas
entre el artista, la obra y el espectador, asi como su articu-
lacion con los cuatro tipos de juego planteados por Roger
Caillois. Después, se revisa el significado del concepto dis-
positivo en las filosofias de Jacques Ranciére y de Michel
Foucault, posteriormente, se explica el término dispositi-
vos ludicos para el arte. Finalmente, se presenta un pro-

yecto artistico personal como producto de la metodologia.
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ABSTRACT

This article aims to analyze the relationships between art
and play from theory and from artistic production. To do
this, a methodological tool was developed that classifies
the various playful relationships between the artist, the
work and the viewer, as well as their articulation with
the four types of game proposed by Roger Caillois. Also,
the meaning of the device concept in the philosophies of
Jacques Ranciere and Michel Foucault will be analyzed, for
the construction of the term ludic devices. Finally, a per-
sonal artistic project will be presented as a product of the

methodology of this research project.
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INTRODUCCION

Los juegos tienen una incidencia crucial en todas las culturas. Desde el enfoque de algu-
nos autores, como Johan Huizinga (2000), Roger Caillois (1986) y Hans Georg Gadamer
(1991), el arte también guarda estrechas relaciones con el juego, de hecho, es posible afir-
mar que el arte es juego. Sin embargo, es necesario matizar esta afirmacion, ya que, si el
arte es juego, luego entonces, ;quién juega en el arte: el autor, el espectador o ambos?, si
es asi, ;,como se juega en el arte?

La presente investigacion tiene como objetivo general, vincular los aportes mas significa-
tivos de las teorias del juego elaboradas por Huizinga, Caillois y Gadamer con las practicas
artisticas del arte actual para comprender las caracteristicas principales de los dispositivos
lidicos en el arte, principalmente, a través de la tipologia del juego elaborada por Caillois,
originalmente en 1958. Ademas, destaca entre los objetivos particulares, la aplicacion de
los conocimientos generados en la investigacion para la produccién artistica personal.

El presente articulo es la seccion final de una amplia investigacion individual elabora-
da en torno a las relaciones entre el juego y el arte contemporaneo, y complementa una
publicacion anterior en donde se analizaron algunos casos de estudio para comprender
el arte como competencia, azar, simulacro y vértigo (Ledezma-Campos, 2019), es decir,
la tipologia de los juegos planteada por Roger Caillois (1986). En este articulo también
se presentara la aplicacion practica de esta investigacion, a través de un proyecto artis-
tico personal que lleva por nombre Casa escultura, elaborado en Hidalgo, México, entre
2012y 2014.

Segln Huizinga (2000), el juego es generador de cultura en la sociedad. En su texto
Homo ludens, le otorgd un papel central a la competencia o agdn y argumento que, aun-
que de manera sutil, el juego sigue presente en varias actividades sociales, tales como la
filosofia, el derecho, la poesia e incluso la guerra.

Por otra parte, Roger Caillois (1986), a inicios de la primera mitad del siglo XX, retomo
los estudios iniciales de Huizinga, pero desde un enfoque critico, ya que sefial6 que existen
otros juegos, ademas de los juegos de competencia, en los cuales se centré Unicamente
Huizinga (2000) en el texto antes mencionado. Uno de los aportes principales de Roger
Caillois es la elaboracion de una tipologia de los juegos, en donde afirma que existen cuatro
tipos: los juegos de agén o competencia, los juegos de alea o azar, los juegos de mimicry
o simulacro, y los juegos de ilinx o vértigo.

Paralelamente a la publicacién del texto de Roger Caillois (1986), intitulado Los juegos
y los hombres, el fildsofo aleman Hans Georg-Gadamer publicé su obra mas reconocida:
Verdad y método en el afio 1960 en donde abord6 por primera vez las relaciones entre el
artey eljuego. Para Gadamer toda experiencia estética es un juego, ya que es una actividad
libre y desinteresada que implica una actividad hermenéutica de coparticipacion, la cual

es inherente a todo tipo de juego. Los trabajos de estos tres autores, Huizinga, Caillois y

EL ORNITORRINCO TACHADO ¢ No. 14 « México » UAEMéx * noviembre 2021 - abril 2022



ARTICULO

MIGUEL ANGEL LEDEZMA CAMPOS
Dispositivos ltidicos para el arte

Gadamer, son referentes basicos para la comprension de la importancia que tiene el juego
en la culturay en el arte.

Huizinga (2000), sefiald que en algunos idiomas la relacion entre el juego y el arte se
encuentra planteada desde el lenguaje, ya que la palabra play, del idioma inglés, se tradu-
ce como juego, pero también se aplica cuando una persona ejecuta una melodia en algin
instrumento, como lo indica la frase en inglés: He is playing the guitar. También encontré
otras coincidencias entre arte y juego, tales como el uso del ritmo y la armonia, agregando
que el artey el juego son actividades que tienden a la colectividad, que hacen comunidad.

Desde un enfoque metodoldgico, para esta investigacion, se abordaron los objetivos
de esta investigacion desde un enfoque hermenéutico. Los pasos que guiaron el presente

proyecto fueron los siguientes:

» busqueda y seleccion de fuentes para la elaboracion de un archivo bibliografico,
hemerografico, videografico y de obras de arte vinculadas con el juego;

 lectura, interpretacion y comprension del archivo antes mencionado y;

« aplicacion de los conocimientos obtenidos en la elaboracion

de textos, articulos y obras de arte ludicas.

A continuacion se planteara una propuesta tipoldgica de las relaciones entre arte y jue-
go; posteriormente seran analizadas las relaciones actuales entre arte, juego y sociedad;
después, se explicara el significado del término “dispositivo” en las filosofias de Jacques
Ranciere y de Michel Foucault, posteriormente se enlazara este concepto con el juego y;
finalmente, se analizara una de las obras elaboradas por el autor del este articulo, centra-

das en el tercer paso metodoldgico del proyecto, que es la aplicacion.

1. TIPOS DE RELACIONES ENTRE ARTE Y JUEGO

Las variables que existen en las relaciones entre el arte y el juego se volvieron mas com-
plejas a partir de las vanguardias del arte moderno a inicios del siglo XX, particularmente,
en el Dadaismo y en el Surrealismo. Los modos de ser de la obra de arte se diversificaron a
partir de diversas practicas, algunas de ellas a través de la utilizacion del azar. De acuerdo
alo anterior, en la primera parte de esta investigacion, se propuso una tipologia que sirve
como herramienta metodoldgica para la comprension de las obras de arte vinculadas con
el juego (Ledezma-Campos, 2019).

Respondiendo a la pregunta: ;quién juega en las obras de arte?, se observaron cuatro

tipos, los cuales son:

* la contemplaciéon como juego;

el artista juega;
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« el publico juega —refiriéndonos a una actividad no contemplativa—y;

e artista y publico juegan entre si.

Cabe sefalar que la categoria 1, se sustenta en la estética de Gadamer, en donde se
plantea la contemplacion como una actividad hermenéutica de co-participacion entre el
autor, la obra y el espectador que pone en juego, no sélo la emocion, sino la imaginacion
y el entendimiento (Gadamer, 1991).

Para responder a la pregunta: ;como se juega en el arte?, es posible recurrir a los cuatro
tipos de juego planteados por Caillois, resultando que existen obras de arte como compe-
tencia, como azar, como simulacro y como vértigo (Ledezma-Campos, 2019).

Es posible desarrollar una malla a partir del cruce de ambas tipologias, lo que nos permi-
tira ubicar, a manera de coordenadas, las diversas obras de arte. Asi, por poner un ejemplo,
en los diversos toboganes escultoéricos que Carsten Holler ha emplazado en diversos mu-
seos, es prevalente el juego del publico, pero no asi del autor, y el tipo de juego en el que
se ubicala obra esen los juegos de vértigo. Finalmente, cabe sefalar, que ambas tipologias
son flexibles, y que una obra puede ser ubicada en varias tipologias a la vez.

Una vez aclarados los antecedentes y las herramientas metodoldgicas, se abordara a
continuacion el concepto central del presente texto, los dispositivos lUdicos y su relacion

con la sociedad que los produce.

2. ARTE, JUEGO Y SOCIEDAD

Roger Caillois propone que podemos comprender a las sociedades de acuerdo a los tipos
predilectos de juego que éstas practican, ya que estos manifiestan no sélo sus gustos sino
sus habitos y sus modos de razonar (Caillois, 1986). También afirma que existe un anta-
gonismo entre dos tipos de sociedades: las primeras son llamadas “sociedades de confu-
sion” —también conocidas como sociedades primitivas—, en las que prevalecen los jue-
gos de simulacro y de vértigo, a través de rituales en donde el trance y la mascara son los
medios para que se produzca una transformacion con fines generalmente religiosos. Por
otra parte, tenemos las “sociedades de contabilidad” en donde los juegos preferidos son la
competencia y el alea azar, son sociedades mas ordenadas y calculadoras (Caillois, 1986).

Esto conlleva a preguntar en qué tipo de sociedad vivimos actualmente, y si existe atin
ese antagonismo entre las sociedades de confusion y las sociedades calculadoras. A sim-
ple vista, en lo que se refiere a los avances tecnoldgicos y los medios de comunicacion, asi
como el poder que ejercen las empresas transnacionales sobre los estados-nacion (Hard,
2000), llevarian a la conclusion de que vivimos en un tipo de sociedad de contabilidad,
es decir, una sociedad de control que tiene preferencia por los juegos bien estructurados
y con reglas precisas. En efecto, juegos de competencia como el fitbol o las olimpiadas

son transmitidos masivamente a lo largo del mundo. Por unos dias todos los medios de
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informacion centran su atencion en estas competencias mundiales, dejando en segundo
plano todo tipo de noticias econdmicas, politicas y culturales. También cabe sefalar que
la democracia, funciona a través de la estructura de un juego de competencia.

A pesar de que existe una mayor difusion de los juegos reglamentados, lo que intere-
sa subrayar aqui, es que las sociedades contemporaneas no estan polarizadas entre una
sociedad de confusion o una sociedad de contabilidad, de hecho, es recomendable hacer
un analisis mas sutil que preste atencién no sélo a los juegos preferidos o populares sino
al resto de juegos practicados en nuestra sociedad.

Tal parece que, silos juegos de competencia entre adultos son los que tienen mas acep-
tacion popular, esto no significa que sean los que mas influyen en la sociedad y en la for-
macion de la cultura, ya que segun Caillois (1986:140) “los juegos crean habitos, provocan
reflejos. Hacen esperar cierto tipo de reacciones y por consiguiente invitan a considerar las
reacciones opuestas como brutales o hipocritas, como provocadores o como desleales”.

A finales del siglo XX, Jean Duvignaud (1982) publicé un texto que dio seguimien-
to al analisis de la relacion entre juego y sociedad, previamente desarrollado por Johan
Huizinga (2000) y por Roger Caillois (1986). Duvignaud reconocio6 el gran valor de los
estudios anteriores, pero prefirié centrar su estudio, no en la reglamentacion, sino en la
nocion de juego como finalidad sin fin, es decir, mas cercana al concepto de paidea, pa-
labra griega que asignaban los griegos al juego de los nifios y de los animales. Haciendo
una critica a la correspondencia entre juego y juguete, el autor francés sefial6é que exis-
te una relacion de dominacion entre el nifio y el adulto a través del juguete, el cual es al

mismo tiempo un regalo:

El enunciado negativo —el juguete no es el juego— deberia ensefiarnos a enfrentar la actividad
[ladical: el juguete es un don y, por ende, quien lo recibe sin poder corresponder a él, el don
implica un reconocimiento o, cuando menos, una sumisién pasajera. Que los objetos [lddicos]
sean producidos por una economia de mercado, que entren dentro del sistema de consumo no
cambia nada la intencion disfrazada que implica el regalo: la dominacion del nifio por el adulto

(Duvignaud, 1982: 46).

Pero en la relacion IUdica del nifio con el juguete existe, al mismo tiempo, un acto de
resistencia a través de una manipulacion destructiva que devuelve la libertad al juego y
al juguete, una nueva aplicacion para la que no habia sido disefiado: “destruyéndolos, los
aparta de su funcion —la griia se hace auto, el tren proyectil—y los restituye a la indetermi-
nacion de las cosas inGtiles” (Duvignaud, 1982: 47). En este sentido, es posible hacer una
analogia entre el nino que destruye el juguete y el artista que deconstruye el juego. Cuando
un artista trabaja desde las estrategias del juego, generalmente subvierte el orden de las
convenciones sociales y su trabajo se parece a ese nifio que usa y transforma el juguete

para sus propias necesidades, llegando incluso a la destruccion o cancelacion del juego.
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De acuerdo a lo anterior, parece apremiante prestar atencion a los juegos que practi-
can los nifios y los adolescentes tanto como el analisis de los juegos de competencia que
son difundidos masivamente. ;A qué juegan los nifos actualmente?, ;qué tipo de liber-
tad proveen estos juegos y juguetes a los nifios que los usan?, ;cual es el discurso oculto
por detras de estos juegos cotidianos en la infancia?, ;qué significan los juguetes que los
adultos ofrecen a los pequefios?, ;como seria posible subvertir estos juegos y juguetes?
Para responder a este conjunto de preguntas se propone la construccién del concepto

“dispositivos lidicos”, el cual sera explicado con detalle a continuacion.

3. DISPOSITIVOS

Real Pictures es proyecto muy conocido del artista chileno Alfredo Jaar, el cual articula
imagenes y palabras a partir del genocidio de Ruanda en 1994, cuando el gobierno de ese
pais traté de exterminar a la etnia tutsi mediante masacres que se llevaron a cabo sistema-
ticamente hasta asesinar practicamente al 80% de la poblacion tutsi que vivia en Ruanda.

Ante el creciente nimero de muertes la prensa del resto del mundo mostré indiferencia
y hermetismo, publicando eventualmente sélo pequefas notas. Acerca de la instalacion
Real Pictures, Jacques Ranciere (2010: 97) comentd que el “problema no es oponer las
palabras a las imagenes visibles. Es trastornar la l6gica dominante que hace de lo visual la
parte de las multitudes y de lo verbal el privilegio de unos pocos”.

En cuanto Alfredo Jaar se enter6 del conflicto en Ruanda, viaj6 a ese pais para documen-
tar el genocidio. La obra a la que se refiere Ranciére esta conformada por un conjunto de
cajas negras, las cuales contienen en su interior la fotografia de uno o varios tutsis masa-
crados. Por su exterior, en letras blancas, se puede leer un texto que describe la situacion
en la que fue tomada la imagen por Alfredo Jaar. Cada caja representa a una victima con
la que se encontroé el artista. En su conjunto, dentro de la galeria, éstas fueron ordenadas
en hileras o en torres formando bloques escultéricos negros que, a su vez, formaban un
mosaico de textos narrativos describiendo la masacre.

Las fotografias nunca han sido vistas por el espectador, lo cual no excluye la presencia
de las imagenes en esta obra, ya que las palabras que describen la masacre desencade-
nan imagenes mentales en nuestra imaginacion. A este tipo de relacion entre imagenes
materiales e imagenes inmateriales es a lo que Jacques Ranciére (2010: 102-103) llama

dispositivos de visibilidad:

Un dispositivo espacio-temporal en el seno del cual son reunidas palabras y formas visibles como
datos comunes, como maneras comunes de percibir, de ser afectado y de dar sentido. El problema
no es oponer la realidad a sus apariencias. Es construir otras realidades, otras formas de sentido
comun, es decir, otros dispositivos espacio-temporales, otras comunidades de las palabras y las

cosas, de las formas y de las significaciones. [...] Las imagenes del arte no proporcionan armas
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para el combate. Ellas contribuyen a disefar configuraciones nuevas de lo visible, de lo decible

y de lo pensable, y, por eso mismo, un paisaje nuevo de lo posible.

Los dispositivos de visibilidad descritos por Jacques Ranciéere evocan a los dispositivos
o mecanismos de control sobre el ver y el decir en la filosofia de Michel Foucault, al mo-
delo del panoptico y a la tecnologia politica del cuerpo, salvo que, en un sentido inverso,

positivo. Gilles Deleuze (1987: 51), dice que Foucault muestra que el poder no es

[...]tanto una propiedad como una estrategia, y sus efectos no son atribuibles a una apropiacion,
‘sino a disposiciones, maniobras, tacticas, técnicas, funcionamientos’; ‘se ejerce mas que se po-
see, no es el privilegio adquirido o conservado de la clase dominante, sino el efecto de conjunto

de sus posiciones estratégicas’.

En este sentido, se considera que es viable la conformacion de obras de arte como dis-
positivos que combinan estratégicamente palabras e imagenes.

Como es sabido, Foucault (2002), describié un modelo paradigmatico de dispositivo
de visibilidad elaborado por el inglés Jeremy Bentham en el siglo XVIII, un nuevo modelo
arquitectonico de prision al cual llamo pandptico y cuya forma es la siguiente: un edificio
de planta circular en forma de anillo en cuyo centro existe un patio y a su vez una torre
de vigilancia. En la seccion del anillo se encuentran las celdas, cada una con una ventana

hacia el exterior que le brinda iluminacién y otra ventana que da hacia la torre:

Basta entonces situar un vigilante en la torre central y encerrar en cada celda a un loco, un en-
fermo, un condenado, un obrero o un escolar. Por el efecto de la contraluz, se pueden percibir
desde la torre, recortandose perfectamente sobre la luz, las pequefas siluetas cautivas en la celda

de la periferia (Foucault, 2002: 204).

Este tipo de dispositivo arquitectonico representa una nueva tecnologia que permite
el control y vigilancia de varios sujetos por un nimero reducido de personas. El panoptico
funciona tanto fisica como psicolégicamente ya que genera en los prisioneros una sensa-
cion permanente de estar siendo vigilado. El individuo se sabe observado, pero no puede
ver quiénes lo observan o cuando esta siendo observado. Los avances tecnoldgicos mas
recientes han permitido que el panoptismo se extienda a todo tipo de espacios publicos
y privados gracias a la implementacion de videocamaras, asi, un vigilante puede estar al
tanto de todo lo que sucede en un edificio sin necesidad de hacer una ronda, ya que un
muro de monitores le facilita el trabajo.

La invencién del pandptico es resultado de una sofisticacion de lo que Foucault (2002)
llama “tecnologia politica del cuerpo” y es un modelo opuesto al calabozo, el cual tenia por

principio: “encerrar, privar de luz y ocultar”. Ambos modelos encierran al sujeto, pero el
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primero funciona gracias a la visibilidad y el sequndo a la invisibilidad, existe un juego en-
tre ver y no ver, entre observador y observado. A su vez, el castigo del prisionero también
es el resultado de un juego entre el decir y el no decir, entre la confesion y la resistencia a
confesar. El ver y el decir se amalgaman en un dispositivo, gracias al cual el poder ejerce
control sobre los individuos.

El calabozo pertenece a otro tipo de dispositivo de visibilidad, corresponde al periodo
de la exhibicion publica del castigo y la tortura. Para Foucault (2002: 47), la tortura es
un juego, una practica que se lleva a cabo siguiendo reglas y procedimientos precisos en

donde el sospechoso resiste y triunfa o confiesa y pierde:

Sométese al “paciente” —tal es el término por el cual se designa al supliciado— a una serie de
pruebas, graduadas en severidad y de las cuales triunfa “resistiendo”, o ante las cuales fracasa
confesando. Pero el juez no impone la tortura sin aceptar, por su parte, riesgos [...]; arriesga en
la partida una baza, a saber, los elementos de prueba que ha reunido ya; porque la regla impone
que, si el acusado “resiste” y no confiesa, se vea el magistrado obligado a abandonar los cargos.

El supliciado ha ganado.

Desde este enfoque, el dispositivo también es ludico porque se basa en una lucha
dentro de un sistema de reglas precisas. De lo anterior, es posible inferir que algunas
obras de arte contemporaneo no sélo son dispositivos de visibilidad sino también dis-
positivos ludicos.

Siserelacionan los dispositivos con la teoria del juego de Roger Caillois es posible dividir
estos dispositivos en: reglamentados —de competencia y/o azar—, y no reglamentados
—de simulacro y/o vértigo—. Un ejemplo representativo de dispositivo lidico y artistico
reglamentado en el arte es la obra Efecto dominé de Gustavo Artigas, en donde el artis-
ta cred un sistema de reglas para un concurso de dominé entre cuatro artistas y cuatro
prostitutas cubanas en un espacio publico de Holguin, Cuba en el aho 2000. De acuerdo
a dichas reglas, no se le permitio6 jugar a los voluntarios que se ofrecieron para integrarse
al juego, ya que el dispositivo del autor no lo permiti6 (Artigas, 2013).

En contraste, la obra Test site de Carsten Holler emplazada en la sala de Turbinas de
la Tate Modern en el afio 2006, es un dispositivo [idico no reglamentado, ya que no exis-
tia reglamentacion alguna para que los usuarios se pudiesen desplazar vertiginosamente
a través del espacio de la galeria mediante un dispositivo de cinco enormes toboganes
distribuidos a lo largo de todo el edificio. Lo importante de este tipo de dispositivos es
que el lenguaje del arte acontece jugando. La experiencia lidica es, al mismo tiempo,
una experiencia estética que produce significados. En el caso particular de Test site los
toboganes hacen una critica a la solemnidad de la arquitectura institucional, haciendo la
propuesta de la implementacion de toboganes en edificios publicos, los cuales son mas

efectivos para el desplazamiento, ademas de ser divertidos. Al mismo tiempo, postulan
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a la escultura como un nuevo tipo de objetos que van mas alla de la contemplacion para

su uso interactivo y lddico.

4. APLICACION: FRACCIONAMIENTO FLAMINGOS DEL PROYECTO CASA/ESCULTURA

La aplicacion es una actividad central que surge de los objetivos de este articulo, asi como
del planteamiento metodolégico mencionado. Los engranajes que articulan la relacion
entre la teoria y la practica permiten el funcionamiento de toda investigacion en artes. A
continuacion, se presentaran brevemente los resultados practicos de la investigacion so-
bre arte y juego desde el desarrollo de una propuesta artistica personal.

En el proyecto Casa/escultura que inici6 en el afio 2012, las obras producidas giran en
torno a las relaciones entre la distribucion geografica y social de las viviendas. También
exploran los posibles vinculos formales entre los reducidos complejos arquitectonicos de
interés social y las formas basicas de la escultura minimalista. De acuerdo al cruce de ti-
pologias, estas obras también pueden ser localizadas dentro de las categorias ludicas de
competencia, azar, simulacro y vértigo, asi como en las categorias de las relaciones entre
artista-obra-espectador, las cuales fueron descritas en la introduccion de este articulo.

Enlas tltimas décadas, la zona metropolitana de la Ciudad de México se desbordé hasta
fusionarse con el Estado de México mediante la construccién desmedida y no planificada
de unidades de casas unifamiliares para trabajadores con bajos recursos. A las orillas del
Estado de México los municipios colindantes con la Ciudad de México se han convertido
en ciudades dormitorio. Los habitantes de estas unidades habitacionales generalmente
trabajan en la ciudad por lo que deben pasar horas en el transporte urbano diariamente.

La suma de las horas de desplazamiento entre el trabajo y el hogar mas las horas del
horario laboral dan como resultado que muchos trabajadores utilicen sus hogares tnica-
mente para dormir y asearse. Aunado a lo anterior, la adquisicion de estas casas o depar-
tamentos se hace a través de créditos hipotecarios, lo cual compromete al propietario a
seqguir siendo asalariado para poder solventar su deuda lentamente. Para estos ciudadanos
el tiempo de ocio se ve reducido considerablemente y el supuesto bienestar de poseer
una vivienda propia se suma al resto de las estrategias que hacen del individuo un cuerpo
docil que se somete a las relaciones de trabajo y biopolitica.

Formalmente, estos fraccionamientos son construidos mediante la repeticion masiva
de un mismo modelo arquitecténico: una casa es igual a la que esta al lado y, a su vez, es
igual a la que esta a cinco o seis calles. Dependiendo del costo y la ubicacion geografica
estas construcciones son mas o menos estrechas, sometiendo a sus habitantes a vivir en
condiciones de espacio miserables.

Algunas obras del proyecto Casa/escultura estan conformadas por mddulos escultéricos
habitables —con la imagen de una casa de interés social o de un edificio multifamiliar por

su exterior—. La forma y funcion de cada pieza esta determinada de acuerdo al lugar en
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Imagen 1. Fraccionamiento

Flamingos. Miguel Ledezma
(2012).

donde son emplazados esos moédulos. Generalmente las obras del proyecto pertenecen
a la categoria ludica de simulacro o mimicry, como los juegos que utilizan juguetes que
son réplicas miniatura de objetos cotidianos en el mundo de los adultos, tales como autos,
armas, cocinetas, entre otros. En algunas obras del proyecto, ademas de ser contempla-
das por el espectador, éste también puede jugar o interactuar con ellas lidicamente. Por
cuestiones de espacio describiremos Unicamente la obra Fraccionamiento Flamingos del
afio 2012 [ver Imagen 1].

Sobre la carretera que une a la Ciudad de México con Pachuca se han construido, y se
siguen construyendo, enormes complejos habitacionales. Si uno viaja saliendo de la Ciu-
dad de México, al atravesar la Unica caseta de esa autopista se pueden observar enormes
bloques de casas idénticas que rodean la carretera por ambos lados en Tecamac, Estado
de México. Mas adelante termina el Estado de México e inicia Hidalgo, atravesando el mu-
nicipio de Tizayuca. Aqui se ubican un par de balnearios sobre la autopista en direccion a
Pachuca, el mas vistoso de ellos lleva por nombre “Flamingos” y se encuentra a mitad del
camino entre ambas ciudades.

Justo frente al balneario, del otro lado de la carretera, en el momento en que se cons-
truyo la obra, en 2012, estaban a la venta las casas del fraccionamiento “Villa de los mila-

gros”. Ala entrada se podia leer que se ofertaban propiedades con la “mayor plusvalia”. Sin

10

EL ORNITORRINCO TACHADO ¢ No. 14 « México » UAEMéx * noviembre 2021 - abril 2022



ARTICULO

MIGUEL ANGEL LEDEZMA CAMPOS
Dispositivos ltidicos para el arte

embargo, el entorno de las casas de “Villa de los milagros” es desolado, no hay fracciona-
mientos vecinos, mucho menos tiendas u otro tipo de comercios. Para quien se desplaza
sin vehiculo, habitar aqui puede ser bastante hostil.

Observando el entorno, se puede inferir que la constructora oferta esas casas mas para
el descanso, que para habitarlas cotidianamente. De acuerdo a lo anterior, la obra Fraccio-
namiento Flamingos, tenia como objetivo hacer un complejo habitacional mas cerca del
balneario, inclusive dentro de él.

En el proyecto Casa/escultura se pone en juego la escala aberrante (Lafferty, 2005),
que es una estrategia que combina el hiperrealismo y la representacion a escala. Fraccio-
namiento Flamingos esta compuesta por tres tiendas de campana, hechas con lona, im-
presas por todas sus caras. Cada una mide 120 centimetros de alto por 120 de ancho y 200
centimetros de profundidad. Estas medidas son similares a una tienda de campafa para
dos personas. Como imagen representan una casa de interés social de un solo nivel y en
conjunto simulan ser un bloque de tres casas a escala, perfectamente habitables, con una
puerta por el frente y una ventana por la parte posterior.

Los dias 1y 2 de septiembre de 2012 los mddulos escultoricos fueron emplazados en la
zona de campamento del Balneario Flamingos y habitados por la familia del autor y otra
familia invitada.

¢Cual es el papel que desempena el juego en esta obra como dispositivo? Entre los ju-
guetes que hacen referencia a la casa y al hogar se tienen los castillos y casas miniatura
que son ubicados generalmente en los patios y jardines dentro del espacio doméstico, los
cuales permiten a nifios, de entre 2 y 7 afios, imitar las actividades que hacen sus padres.
Estos juguetes forjan en el nifio la nocion de que tener una casa propia es una necesidad
vital, a pesar de que cuando sea adulto esta adquisicion lo encadene a una vida sedentaria,
que probablemente lo limitaria a traslados que van de su casa al trabajo y viceversa, ya
que, generalmente, una persona de clase media o baja, al adquirir una propiedad también
adquiere una deuda que liquidara entre 10 y 25 afos.

En la obra Fraccionamiento Flamingos, siguiendo la estrategia de los juegos de imita-
cion o mimicry, se reprodujeron casas de interés en miniatura, el juguete no aumentd en
escala, solo se volvido mas realista gracias al uso de la fotografia. El simulacro no estaba
Unicamente centrado en las tiendas de campafa sino en el balneario en su totalidad que
las contenia, un paraiso artificial para las familias del centro del pais que no cuentan con
recursos suficientes para viajar a la playa. Asi, esta obra funciona como una satira sobre
el problema de la vivienda, asi como de las tensiones generadas entre la eleccion de tener
una vida nébmada o sedentaria.

Las personas que habitamos este pequeno fraccionamiento en la zona de acampar del
balneario, jugamos a habitar una casa sonada, con grandes jardines y albercas. Al mismo
tiempo, se puso en juego la tension entre el mueble y el inmueble, ya que nuestras casas

podrian recorrerse mas cerca o mas lejos de la alberca. Ademas, estas casas/escultura
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como moédulos habitables, tienen la posibilidad de ser montadas en cualquier lugar, lo cual
plantea la posibilidad de tener un hogar desplazable y una vida ndomada.

De acuerdo a la tipologia de las relaciones IGdicas entre el artista, la obra y el especta-
dor, Fraccionamiento Flamingos es una pieza en donde el autor y otras personas juegan
al mismo tiempo. Ademas, esas reproducciones arquitectonicas a escala se prestan a la
contemplacién del publico. Durante su emplazamiento, algunos visitantes al balneario se
detuvieron algunos momentos para observar y posteriormente continuar con sus activi-
dades de esparcimiento.

La presente obra, agrega una cualidad mas: la especificidad de sitio, ya que, para el pro-
yecto, las instalaciones del balneario e incluso el fraccionamiento “Villa de los milagros”,
que esta enfrente, eran significativos, como si el crecimiento urbano se hubiese desbor-
dado hasta introducirse en el balneario, por lo que se concluye que el Fraccionamiento
Flamingos es un dispositivo ltdico de especificidad de sitio.

Los proyectos de especificidad de sitio, tienen como antecedente la historia de la escul-
tura y su relacion con los monumentos, es decir, esculturas emplazadas en un lugar parti-
cular para conmemorar algo. Posteriormente, en el periodo del arte moderno, la mayoria
de las esculturas se volvieron independientes del lugar en donde son presentadas, como
la obra de Brancusi. Finalmente, algunos artistas de la sequnda mitad del siglo XX, como
Richard Serra, retomaron el interés por hacer obras para un lugar especifico, reestable-
ciendo las relaciones entre el paisaje, la arquitectura y la escultura. Este tipo de obras se
ubicaban en un juego de tensiones entre la escultura, la arquitectura y el paisaje, es decir,
un campo expandido (Krauss, 2006). De acuerdo a lo anterior, Fraccionamiento Flamin-
gos puede ser ubicado dentro del eje complejo del campo ya que desarroll6 articulaciones
entre la escultura, el paisaje y la arquitectura desde el simulacro y el juego. En esta obra el

espectador y el autor se tornan jugadores gracias a la estructura del dispositivo de juego.'

CONCLUSIONES

A partir de lo expuesto en este articulo, se concluye que la experiencia del arte es estética,
y, ademas, ltdica. Para activar los diversos tipos de juego en el arte, tales como los juegos
de azar, de simulacro, de vértigo o de competencia, generalmente los artistas elaboran
dispositivos ludicos. Estos dispositivos estan vinculados con los dispositivos de visibilidad
descritos por Michel Foucault y por Jacques Ranciere, en donde se ponen juego las rela-
ciones entre mirar y ser visto, entre mostrar y decir, entre las imagenes y las palabras.
Los dispositivos ltdicos son plataformas donde, a través de reglas simples o complejas

y, a través de una disposicion y ordenamiento de objetos y de imagenes en el espacio, los

1 Ellectorinteresado en ver masimagenes del proyecto puede visitar el sitio https://www.miguelledezma.com/
para conocer mas detalles de esta pieza y de otras obras que integran el proyecto Casa/escultura.
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artistasy los espectadores acceden a la experiencia del arte jugando y experimentado sen-
saciones de libertad y de placer, entre otras, las cuales son caracteristicas de todo juego.
Desde este enfoque, la obra de arte deviene en juguete y el espectador en usuario o jugador.

El analisis del arte a través de las diversas tipologias del juego en el arte, permite no
solo comprender las obras artisticas desde un enfoque teérico y critico, sino que también

posibilita la produccion artistica, como es el caso de la obra Fraccionamiento Flamingos. 9
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