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juego, trabajo, performance

Mucho se ha hablado del juego como posible tacti -
ca de guerrilla en confrontacion con la estrategiade
la acumulacion del productivismo. Algo menos,
aunque no poco, del relativamente reciente proceso
deincorporacion del juego ala propia estrategia; el
mismo juego que, de modo tactico, pretende o ha
pretendido desestabiliz ar |a estrategia productivis-
ta mediante cortocircuitos procedimentales. O, di-
cho en otras palabras, hace ya un cierto iempo que
se viene cuestionando la capacidad critica del uni-
verso ludico frente al universo del trabajo, porque
mediantela absorcon paulatinadeloludico enlos
ambitos de la produccion entendida en términos
puramenteindustriales, es decir como vehiculo de
acumulacion no ya solo material sino inmaterial,
dicho universo ludico ha pasado a ser practicamen-
teindistinguible del de la produccion.

Esta inversion tiene su claro espejo en lo que
Rafael Sanchez Ferlosio hallamado «la persona co-
mo valor de cambio», en uno de sus muchos ensa-
yos dedicados al tema dela «delirante circularidad
en que puede abismarse toda relacion entre publi -
cidad y consumo», donde por publicidad debeleer-
se toda forma de produccion contemporanea, y
mas concretamente la dela produccion del consu-

fernando quesada

Este texto es lasegunda parte de
una investigacion sobre el par
juego/trabajo, que seinicibenla
Delft School of Design (DSD) de la
TU Delft en 2009-2010. La primera
parte, llamada «Arabescos de lo
cotidianon, esta publicadaen el
n®1de larevista Constelaciones,
revista de arquitecturadela
Universidad San Pablo CEU, en
2013.Enla practica esta segunda
parte fue desarrollada como curso
académico colaborativo entre la
UAHy el CSATabacalerade
Lavapiés, entre septiembre de
2010y febrero de 2011,y
presentado en el simposio «Urban
Blindspots» de la Universidad de
Sheffield en octubre de 2012.
Continuara.
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midor propiamente dicho. Ferlosio llega a esta conclusion en su compendio
de ensayos Non Olet, de 2003, a partir delos analisis del economista Jeremy
Rifkin en su dasico andlisis de 1995 The End of Work: The Decline of the Global
Labor Force and the Dawn of the Post-IVarket Era, que describe el proceso
historico deinversion del par producdon-consumo hasta retratar a este ulimo
como algo esencialmente incorporado al primer término. De ahi que Ferlosio
prefiera hablar de «sociedad de la producc on» ahi donde otros dicen «socie-
dad de consumos.

En este escenario de produccion industrial total descrito por Ferlosio, es la
moneda predisamente el primer objeto «industrial» al ser «el creador, portador
y difusor dela fungibilidad universal, sin otro uso que el medio de circulacion
del puro valor de cambio», lo quele hace calificar ala moneda como el perfec-
to ejemplo de «anti -arte», en completa oposicion al arte imitativo de un mo-
delo, y queinsistaunay otra vez en laidea dela totalizacion de la economia
invertida, en la que el sujeto se define como un «consumidor producido».

Discutiendo el famoso principio de «la funcion crea el 6rgano» en relacion
al par produccion-consumo, escribe Ferlosio:

por regla general, ese principio suele ser usado falsamente, para racio-
nalizar y moralizar una relacion causal exactamenteinversa [...] desdela
invencion dela economia en el siglo XVIlI, larelacion entre el consumo,
que habria tenido en principio el papel de funcon, yla produccion, que
lo habria tenido de 6rgano, ha venido invirtiéndose hasta ser exactamen-
tela contraria: en vano trataran todavia de convencernos los liberales de
que el consumo no ha pasado a ser el rgano puesto al servicio de man-
tener activo lo que se ha convertido en la auténtica funcion, o sea la
produccion.

Siguiendo a Rifkin, Ferlosio cita una publicacion crucial lamada The New
Economic Gospel of Consumption, de Edward Codwick, publicada en 1927, una
fecha muy significativa y premonitoria, en la que seincita alos empresarios
estadounidenses a potendar un profundo cambio de habitos sociales en rela-
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aon al hecho del consumo, pasando de la ética protestante del ahorro a una
nueva ética, la del crédito o dinero cautivo. Thorstein Veblen, en suimportan-
te estudio Theory of the Leisure Classde 1898, acuno el término «ocio vicario»
para definir el hecho de gastar y consumir o que a uno no pertenece propia-
mente, sino lo que pertenece bien al esposo, en el caso de la mujer en el ma-
trimonio dasico de la Edad Moderna, bien al amo, en el caso del siervo o el
sirviente, al analizar los comportamientos delo quellamo la «clase ociosa»
rica, contrapuesta ala «dase industrial», dedicada a la produccion estricta.
Este término establece una atadura no desatable entre el anverso y reverso de
lo mismo, produccion y consumo, o generacion deriquezay gasto vicario de
la misma, dela que se vale Ferlosio para establecer con sus propias palabras
un retrato equivalente, asignando al hecho de produdir riqueza, en su absolu-
ta desconexion delo producido, una cualidad de «intransitividad virtual »
analoga al salir de compras delas damas dela dase ociosa.

Si el generador de riqueza es indiferente por completo alas cualidades de
aquello que produce, enfocando su interés unicamente en la abstraccion e
intermediacion del valor monetario de su actividad, asimismolo esla practica
ociosa vicaria de la dama adinerada que va de compras como actividad cuyo
sentido no es yala satisfacaon de una necesidad material, sino el mero hecho
delaadquisicon de bienes como por trofeo de cazador en su equivalencia con
lo que Veblen denomino «comunidad barbara o preindustrial», basada en la
hazana y la heroicidad, una especie de version ancestral dela comunidad in-
dustrial moderna, basada en el trabajo y el esfuerzo del generador deriqueza
denotados en esa forma de ocio vicario y competitivo. Para el generador de
riqueza el signo es por tanto el valor de cambio, para su consumidor o es €l
bien producido, por lo que ni pueden ni deben ser separados.

La intransitividad de la acumulacion, en tanto carente de un analogo gra-
matical de complemento directo —porque no se acumula para aliviar la posi -
bilidad de contingencia adversa, sino como actividad autotélica, completa en
Si misma, sin sentido externo— lleva aparejada, como unico posible filon de
sentido ulterior, el consumo permanente no ya delo producido, sino del fu-
turo, delo aun por producir, como el lapso temporal entre las teorias econo-
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micas de 1898y las actuales ha demostrado daramente. Mediante el dinero
cautivo se consume futuro.

Consumir futuro es lo mas alejado a ausencia de sentido, es mas, se trata
de un modelo de generacion de sentido puramente circular, impecable en su
|logica delirante, dondela causa no antecede al efecto, sino que, al localizarse
en e futuro, simplemente desaparece en su desplaz amiento como de destino,
con lo que el efecto se autoproduce en unalogica deinevitabilidad. Sumado
a todo esto Ferlosio destaca quela modernaidea de trabajo implicala existen-
cia de un contrato entre partes, que € denomina «trabajo contractualizado»,
de modo que esa separacion entre contratante y contratado garantiza una
relacion deindiferencia hacia el objeto propio del trabajo: «La diferente cua-
lidad del contenido delas obras del trabajo ya no importa absolutamente
nada; en adelante serala pura actividad en blanco». Lo sorprendente de todo
este fenomeno es que la acumulacion del productivismo acaba adquiriendo
una logica enteramente propia dela actividad mas opuesta por definicion: el

Jjuego.

El juego evoca una actividad sin apremios, pero también sin consecuencias
paralavidareal. Se opone al trabajo como e tiempo perdido al bien empleado.
En efecto, el juego no produce nada: ni bienes ni obras.

Asi comienza Roger Caillois su libro Les jeux et/les hommes. Le masque et
le vertige, de 1958. Algo parecido ocurre durante el proceso de aprendizaje,
porque supuestamente es un medio no productivo en sentido industrial, pero
uno en el que no se cesa de intentar construir la ficcion de un intercambio
entre el que aprendey el que ensena, llegando aincorporar induso la ficcon
bancaria: saber hacer equivale a crédito, de modo paralelo a como, en la tra-
dicion del pensamiento sobre los juegos, estos son miniaturizaciones o fic-
ciones de la realidad, como si no formaran parte de esa realidad por ellos
mismos y constituyeran, simplemente, un entrenamiento parala realidad de
la que estarian exduidos. Y no solo el ambito del aprendizaje ha visto su ter-
minologia afectada por esta maxima, sino que, como juego de entrenamiento
para el trabajo, es seguramente esa mutacion del proceso de aprendizajelo
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que mas profundamente ha contribuido a culminar este proceso deinversion
del juego, del que se pretende dar cuenta aqui.

Esta manera de considerar el juego como opuesto ficticio a un contrario
real, el trabajo, supone ubicar el juego al margen de |a existencia cotidiana.
Hacerlo implica dos consecuencias de enormeimportancia: la primera es que
el juego necesita un espad o especifico donde pueda llevarse a cabo, 1a segun-
da es que su temporalidad también se suspende con respecto a todo lo que
no es juego. Por tanto, en el juego se produce inevitablemente una condicion
espacio-temporal deislaregida por una serie de reglas muy determinadas,
cuando las hay, ya que existen juegos sin reglas, pero no juegos sin su propio
espacio-iempo insular.

Sin embargo, podria argumentarse que, cada vez mas, con la ya practca-
mente culminada transicion desde un régimen industrial, termodinamico y
material a otro postindustrial, cibernético o en red, einmaterial, no resulta
tan sencillo separar el juego del no-juego, es decir del trabajo, y esto tanto
desde el punto de vista espacial como temporal.

El dasico sobre el espiritu ludico del holandés Johan Huinzinga Homo lu -
dens, publicado en 1938, que sirvio junto a muchos otros materiales de base
teodrica parala New Babylon de Constant Nieuwenhuys, comienz a establecien-
dolagenealogia del sujeto del que trata como una especie de evolucion desde
el homo sapiens al homo faber, que no es otro que el artesano reconvertido
en obrero, hasta el homo ludens o sujeto postindustrial beneficiario del esta-
do del bienestar, un model o socioeconomico actualmente, al parecer, en crisis
definitiva.

Por su parte, Constant culmina en sus distopicas visiones urbanas ciertos
principios enunciados por €l llamado «Urbanismo Unitario» de lvan Chtche-
glov, publicados en el primer niumero del 6rgano editorial del Situacionismo,
donde se definen cuatro principios para el homo ludens que, con el iempoy
a su propio pesar, han pasado a convertirse en retratos perfectos de un tipo
deambiente artificial y de una subjetividad asodada que bien podrian figurar
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en la agenda de un caz atalentos empresarial o de un avispado comisario de
arte contemporaneo: primero la situacion construida, un momento delavida
concreta y deliberadamente construido por la organizacion colectiva de un
ambiente unitario y un juego de eventos; segundo la psicogeografia, e estudio
delos efectos especificos del entorno geografico, conscientemente organiza-
dos 0 no, sobre el comportamiento y las emociones del individuo; tercero la
deriva, un modo de comportamiento experimental urbano, una técnica de
pasaje de transicion a través de diversos ambientes; y cuarto el urbanismo
unitario, la teoria del uso combinado del arte y las técnicas parala construc-
cion integral de un medio en relacion dinamica con experimentos comporta-
mentales.

Que sean estos principios de puesta en valor delo ludico como critica ra-
dical hacialos modos de organizacion del capital lo que ha experimentado
una deriva hasta llegar a la completa inversion es un hecho que, mas que
condudir al lamento gregario dela mera denuncia, debe conducir alarevision
de tales principios, para restablecer, enlo posible, sus capacidades instituyen-
tes. Por tanto, partiendo dela premisa de que la defuncon del homo ludens
(y por consiguiente del estado de bienestar como modelo de soberania) no
esta exenta deintereses ideol 6gicos bastante obvios, consideraremos hipote-
sis de trabajo que defienden al homo ludens de esa defuncion a la que esta
inversion le quiere someter a cualquier precio.

Volviendo al parrafoinicial del estudio de Caillois, si el juego no produce
ni bienes ni obras, es decir nada desde este punto de vista puramente indus-
trial, cabe preguntarse si su supuesto contrario, el trabajo, en un modelo de
pensamiento tipicamente occidental, el dialéctico, produce automaticamente
tales bienes u obras que bajo esta |6gicaimpecable deberia produdir. El traba-
jo, como es bien sabido, puede y de hecho es en muchas ocasiones actuado,
por lo que no seria descabellado afirmar que un porcentaje muy relevante del
tiempo de trabajo conduce ala producd 6n de mas tiempo de trabajo exdusi-
vamente, ni de bienes ni de obras, de modo estrictamente paralelo a como el
incremento de consumo conduce a una mayor produccion, por lo que en estas
condiciones ambos estarian subsumidos en ella.
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En un analogo perfecto al fendmeno descrito por Ferlosio respecto al par
produccion-consumo, cabe afirmar que el par trabajo-juego ha desembocado
en otra totalizacon, al considerar y medir el trabajo segun parametros que
son, por definicon, propios del juego, tales como laintransitividad, la ausen-
cia de sentido teleologico, la circularidad, la absoluta indiferencia por lo ex-
terno a él ola condicion autotélica de la suspension temporal.

Ferlosio habla en consecuencia de dos tipos de tiempo en God and Gun.
Apuntes de polemologia, de 2008: el tiempo adquisitivo, que define como el
que «corre por un todavia no y se cumple y corona en un ya», y el tiempo
constitutivo, aquel que «se desliza por un todavia y cesa en un ya no». El pri-
meroligado al sentido y la historia, propio delos juegos deportivos, en su dia
perfectamente caracterizados por Huizinga como juegos agonales o de com-
peticion en los que el resultado depende directamente de la inversion de es-
fuerz o; el segundo alos juegos anagonicos, del que pone el ejemplo del pati -
naje, dondelainversion de energia y esfuerz o es inversamente proporcional
al efecto cinético producido. El juego anagonico «se continua a si mismo,
quiere precisamente continuar, no cesar y, sobre todo, no cambiar, seguir
como en un ahora que se mantuviese girando sobre si mismo». Asi visto, €l
Ilamado «trabajo inmaterial» de la contemporaneidad, en igual medida en
ambitos financieros como en ambitos artisticos, no dista mucho de este retra-
to del patinaje, se practica en un tiempo constitutivo pleno (si es descrito
desde el punto de vista del trabajador, evidentemente), y habria reconfigura-
do completamentela altisima rentabilidad energética que caracteriza el juego
anagonico del patinaje: si con poca inversion energética se da un alto cinetis-
mo, ;quéimpide elevar lainversion paralograr un maximo agonal? El tempo
constitutivo es puesto a trabajar, en un daro proceso de apropiacion.

Pero no solo los ninos juegan a trabajar, sino que una parte del iempo de
trabajo, cada vez mas, se emplea precisamente en cuatro funciones primor-
diales que constituyen la subjetividad del trabajador: crear la ficcion dela
ocupadon, mantenerse ocupado bajo condiciones agonales, generar produc-
tividad induso desde el azar mediantelaimprovisacion y originar sensaciones
vertiginosas. Mmaicry o ficcion, del latin in{usio: entrar en juego, creer una
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ilusion a sabiendas, se relaciona con €l creer, con el desempeno de roles, con
el disfraz ylo teatral. Agon o competicion, del griego para contienda o dispu-
ta, serelaciona con la competitividad y laigualdad de oportunidades creadas
artifidalmente, como regla, como condicion de enfrentamiento alrededor de
una unica cualidad: rapidez, resistencia, vigor, memoria, habilidad o ingenio
ejercida sin ayuda exterior alguna. Alea o azar, del griego para juego de dados,
implicala puesta en juego del azar en oposicion conceptual al agon, queim-
plicaun derto know howdondelas decisiones no dependen del jugador, sino
de factores externos al juego mismoy a su reglamentacion, y que en términos
agonales implica retarse a uno mismo ante el azar como rival. /linx o vértigo,
del griego remolino de agua, implica el vértigo fisiologico en paralelo a un
vértigo de orden moral, €l riesgo, el espasmo, el trance, el panico, el aturdi-
miento y derta capacidad destructiva, sin objetivo por tanto salvo la subver-
sion y el placer voluptuoso de la experiencia del limite. Estas son las cuatro
categorias con que Caillois presento su taxonomia delos juegos. Y todas ellas,
no solo la condicion agonal, que daramente estableceria unarelacion daray
directa entre juego y trabajo, pasan a ser objeto de trabajo en lalogicaintran-
sitiva dela productividad.

Si el trabajo guarda una cierta relacion deidentidad parcial con €l instinto
agonal delos juegos, y empleala competitividad para el objetivo finalista de
la acumuladon, no es menos derto que con lainversion detectada por Ferlosio
se explicala mutacion del impulso agonal del ambito industrial y empresarial
enimpulso de mimicry, de modo que se actuia cada vez mas tiempo y cada vez
mas verosimilmente el hecho mismo del trabajo, induso si este «no produce
ni bienes ni obras», sino simplemente el mantenimiento de un dispositivo, sea
cual sea. En el ambito artistico también puede identificarse una mutacion
analoga entre impulsos, pero se trataria de la mutacion inversa: del impulso
imitativo y generador deilusion propio del arte preocupado por la generacion
de obras al impulso agonal, una vez que el arte abandona sus tradicionales
fundones imitativas, capaces de generar ficciones y mundos paralelos, para
erigirse en el taquigrafo dela sociedad y en el agente privilegiado de criticay
de comentario, rechaz ando cualquier forma de obra por considerarla produc-
to del trabajo.

172



Este rechaz o ala obra como producto del trabajo en el artista contempora-
neo tiene una clara explicacion y entrana un cierto contenido paradaojico.
Ferlosio ha distinguido entre bienes y valores discutiendo la filosofia dela
historia de Hegel en God and Gun. En su critica, enfocada alaidea de «destino»
historico, es decir alainevitabilidad de lo acaecido eincluso delo aun por
acaecer en aras de un Sentido historico, Ferlosio asigna al Sentido defendido
por Hegel una cualidad de «cumplimiento de algo interno», es decir, un fun-
conamiento que excduyela contingenca, como algo externo, encarnada en los
principios del azar y la necesidad. La idea de valor cae, en este esquema, del
lado del Sentido, mientras que la de bien lo hace del lado de la contingencia.
La belleza fisica es el maximo exponente de un bien, es algo que viene dado,
que no se gana, y lariqueza producto del trabajo lo es del valor. Una tierra
fértil es un bien, una bien planificada cosecha un valor. A este respecto escri-
be Ferlosio:

La monedaidelologica del Sentido perpetra el fraude de querer resarcir
con valores de sentido alos que sufren la carencia de unos bienes delos
que por la propia violencia depredadora del Sentido han sido despoja-
dos. En esto esta ladiferencia entre bienes y valores: el Sentido, lamarcha
dela historia, que avanza depredando y destruyendo los bienes dela
vida temporal, lanzaalavez, por asi decirlo, emisiones de valores, des-
tinados a resarcir la pérdida de sus bienes al despojado, convirtiéndolo
en inversor y en accionista de su propia empresa.

De ahi pues €l rechaz o delas vanguardias al arte como producto, alaobra, al
arte-valor. Pero si el rechaz o y la negativa no distingue entre valor y bien, produ-
ce unanueva totalizadon, porqueincorporalabelleza al mercado de valores en
su criticaglobal. La cuestion es si la forma artistica es considerada por el artista
como bien o como valor, y el hecho de quela antiforma, como voluntad artisti -
ca, implica una critica hacia la forma entendida como valor exdusivamente,
llevando implicita una negacion delaidea de bien en relacon al arte.

Una vez mas, que estos vectores criticos hayan experimentado una inver-
sion no deberallevar alainmediata y |0gica consecuencia deinvalidarlos por
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completo. El propio Caillois determina, junto a esa clasificacion de cuatro
impulsos, dos tendend as que, combinadas con esos cuatro impulsos o vecto-
res antes mencdonados, proporcionan, en dave casi estructuralista, un cuadro
combinatorio total: la paidia o tendencia al caos, la entropia y la turbulencia;
y €l /udus o tendencia a un orden finalista o teleol 6gico de equilibrio no nece-
sariamente duradero ni estable. S Huizinga se centro daramente en determi-
nar una definicion del juego desde el /udus, al presentar el juego como pro-
to-cultura, Caillois completo el cuadro desde su afiliacion vanguardista al
surrealismo, al compensarlo introduciendo el impulso de azar subrepticia-
mente evitado por Huizinga, y la tendencia ala paidia, veladamente criticada
en las condusiones finales del gran estudio de Huizinga, que cierra en dlave
admonitoria senalando los peligros deinfantilizacion y trivialidad a que veia
abocada la sodedad contemporanea con sus excesos ludicos.

La ausenciade fronteras entre trabajo y juego, esencial en la defensaliberal
dela flexibilidad laboral pero también caracteristica de la critica negativa de
la vanguardia historica, presenta por tanto un lado oscuro que a estas alturas
resulta evidente. La promesa de liberacion del yugo laboral anunciada por €l
homo ludensde New Babylon, donde sus habitantes deambulaban eternamen-
te por unos espacios donde no existia ni produccion ni consumo en perma-
nente deriva psicogeografica, se ha encarnado en el motto de «pasatelo bien
trabajando en lo que te gusta», es dedir, diluye por completo la frontera entre
trabajo y no-trabajo, llegandose a incorporar lalogica del juego dentro dela
del trabajo y con ello eliminando la mas genuina de las caracteristicas del
juego, su acotacion espacio-temporal, la delimitacion clara y rotunda de su
campo. En resumen, el juego ha sido absorbido completamente por el trabajo,
haciendo del trabajo una totalizacion en la que el juego queda paradojicamen-
teinscrito.

Ante esta situadon, dignadelos modelos delaboratorio deingenieria socal
y su genealogia, que nos lleva desde el falansterio de Fourier o las utopias
urbanas del Sodalismo utopico reformista hastala oficna de Google, pasando
por los contenedores sociales rusos y la futurista oficina corporativa nortea-
mericana como apéndice de la casa suburbana electrificada y segura antela
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amenaz a nudear, no cabe vuelta atras. Solo desdela asimilacion de este feno-
meno sin nostalgia puede ser posible intentar ofrecer alguna respuesta.

La disolucion entre trabajo y juego es por tanto, y hasta cierto punto, un
doble juego. De una parte, un proceso de absorcion de |la estrategia del pro-
ductivismo, de otra un residuo del /eitmotiv de la vanguardia historicay la
neo-vanguardia arte=vida. Las vanguardias historicas y las neovanguardias
fueron formas de critica negativa del productivismo capitalista cuya genealo-
gia podria remontarse al Romanticismo aleman. Jordi Claramonte, en La Re-
publica delos fines. Contribucion a una critica de la autonomia del arte y la
sensibilidad, de 2010, 1o analiza muy cuidadosamente. En su andlisis, entre
otras cosas, se recorren dos model os historicos de autonomia estética, que él
denomina, respectivamente, autonomia ilustrada y autonomia moderna. En
la primera, y con el objetivo de una emancipacion del pensamiento teol 6gico
ligado a las formas de gobierno absolutistas, se produce la «traslacion» del
«principio dinamizador por € que se postula que las criaturas naturales son
capaces de crecer y desarrollarse segun patrones internos especificos» ala
esfera social, de modo que el hombre social emancipado en paralelo alacria-
tura natural adquierela capacidad de produdir «una esfera publica de discu-
Sion y goce estético, capaz de existir, como una pequena sociedad divil hetau-
tonoma, frente al poderoso aglomerado absolutista formado por la unidad
Naturalez a, Razon y Estado». Por su parte, la autonomia moderna «se basara
en la busqueda y explotacion de filones de negatividad y que identificaralo
artistico con el reverso dela moneda de normalidad acunada por la sociedad
burguesainstituida», obviamente, por la autonomiailustrada.

Durante la llustracion y la Modernidad la cultura occidental desarrollo
formas de procedimiento autonomas al ser una especie de esfera separada
del mercado delavida cotidiana, pero en algun momento, que algunos autores
ubican tras la segunda guerra mundial, la cultura se reorganiz 6 para ser sub-
sumidaenloreal, y sela considero un agente poderoso parala produccion en
sentido literal, y no ya como la mera reproduccon ola mimesis idealizada de
tal cosallamadalo real. Como tal, la cultura se convierte en otro proceso de
produccion dereladones de mercado, tal y como senalaron Adorno y Horkhei -
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mer en su Dialéctica dela llustracion en 1944 tratando el mismo problema en
el contexto del capitalismo corporativo en relacion con formas totalitarias de
gobierno, en ocasiones, como la norteamericana, democraticas.

Fredric Jameson nombro cabalmentela absorcion de estos filones negativos
en el nuevo orden mundial contemporaneo del posmodernismo: capitalismo
cultural, caracterizado por, entre otras cosas, una serie de mediaciones entre
la economia y la estetica. Bajo el régimen posmoderno del capitalismo cultural
toda forma de critica negativa fracasa, ya que la produccion negativa y la su-
perproduccon de otredad y diferencia es inmediatamente transformada en
otra forma de totalizacion. Uno delos ejemplos mas damorosos, entre mu-
chos, sedrcunscribe al proceso mediante el cual la arquitectura se transformo
en una nueva totalizacion: el diseno como Gesam tkunstwerk posmoderno.

Este fendmeno de absorcion hace que todo sea realmente disenado en
nuestro entorno cotidiano, de modo que, como ha senalado Bruno Latour
en una conferencia de diseno celebrada en 2008;

el diseno se ha expandido continuamente hasta que exponencialmente
implica ala propia sustancia dela produccon. Lo que es mas, el diseno
se ha extendido desde los detalles de los objetos cotidianos hasta las
cdudades, los paisajes, las naciones, las culturas, los cuerpos, los genes
y la propia naturalez a.

No se trata de que en tanto que practicas artisticas, el diseno y la arquitec-
tura sean un reflejo del orden cultural del capitalismo tardio, sino que en
tanto practicas artisticas pertenecen a dicho orden y ayudan a configurarlo,
dificultando laidentificacion de qué es cultura y qué es capital. Por tanto, si
la cultura es el nuevo trabajo, la arquitectura, el diseno y el arte, como cual -
quier otra forma de practica cultural, no pueden ser excluidos de este feno-
meno. Analogamente, el juego ha sido absorbido en las practicas laborales
perdiendo su condicion deisla, dado que lalogica cultural del capitalismo
flexible ha puesto el impulso ludico a trabajar después del dedive del capita-
lismo corporativo localizado, mediante |a coalescencia del artista y el hom-

176



brered, el consumidor y el productor, el jugador y el trabajador, en entornos
deslocalizados y organizados en red, que es |a forma organiz ativa hegemoni -
ca hoy deigual manera en ambitos empresariales y artisticos o culturales.

Tal y como argumento en 2001 Brian Holmes en The Flexible Personality,
gracias ala apropiacion de la caja de herramientas tipica de la personalidad
delaneovanguardiay transmutados sus valores criticos en valores de consu-
mo se forja esa «personalidad flexible» caracterizada por la movilidad exten-
siva, el borrado de fronteras entre el espacio-iempo del trabajo, la horizon-
talidad acarreada por la eliminacion de la jerarquia empresarial, la fluidez
relacional yla creatividad, la novedad y el caracter uinico. Caracteristicas todas
ellas que recuerdan con mucho las de aquel homo ludens de New Babylon al
que, sin embargo, seleimpone un sentido economico del que antes esta acti -
vidad humana quedaba, por definicon, exduida, siendo entonces esos valores
caracteristicos y llenos de potencia los del nomadismo, ausencia de especia-
lizacion, jerarquizacdon dara, estanqueidad delas relaciones sociales, repeti -
tividad del modelo y caracter tipico. De tal manera que, segun Holmes:

Una manera deresumir todas estas ventajas seria decir quela organiza-
cion reticular devuelve al empleado o empleada —o, mejor dicho, al
prosumidor (productor-consumidor)— la propiedad de si mismo o de si
misma quela empresa tradicional buscaba comprar en formade fuerza
de trabajo mercantilizada. La estricta division entre produccion y con-
sumo tiende a desaparecer y la alienacion parece superarse, dado que
los individuos aspiran a mezdar su trabajo con su ocio.

Convieneinsistir, sin embargo, en que, como apunta Ferlosio al describir
lainversion del ocio en negocio: «Que el ocio resulte, de hecho, ser la partede
los privilegiados podra en todo caso ser un argumento contra el privilegio,
nunca contra el ocio», anadiendo aqui: que el juego haya sido invertido hasta
mutar en generador de valor, en vehiculo homeostatico de hiperpoduccion,
debe ser un argumento contrala homeostasis dela acumulacion, nunca con-
tra el propio juego.
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Para ello, puede resultar deinterés volver a su raiz del juego, retomando
las primeras frases de Huizinga al comenzar su Homo Ludens. En |a primera
pagina del texto Huizinga establece dos principios de unaimportancia capital.
El primero es que el juego es siempre accion o performance, lo que nos lleva
a afirmar que siempre precede al discurso como practica. El segundo, deriva-
do deesto, es que, al preceder el juego al discurso, su forma cultural asodada,
el rito, precede al mito, la forma asociada al discurso, y no al contrario como
habia sido convenido en muchas ocasiones en la antropologia. Esto implica
quelaaccion y la performance tienen la capacidad instituyente de re-escribir
la cultura en todo momento. Huizinga no estaba solo en sus afirmaciones, de
hecho se vale de una cierta tradicion en los estudios antropol 6gicos de los
primeros anos del siglo XX, que marcaron estainversion (ho debe considerar-
selainversion como privilegio de unos sino de todos), una inversion que
privilegio el ritual sobre el mito, induso negando laidea de que el mito es la
construccion cultural original y el rito su mera representacion artistica, su
puesta en escena o su replicacon. Con estainversion, el ritual se postulé como
el evento originario, con todos los peligros —y las ventajas— que conlleva €l
proponer un origen, mientras que el mito se postulé como la semiotizacion
del rito, como su fijacion en el texto, lo cual minimizaba daramentela eficacia
delapalabraescritay privilegiaba el cuerpo en acaon como el principal motor
cultural.

En este contexto de estudios antropologicos del ritual, el libro Les rites de
passage, publicado en 1909 por Arnold van Gennep, supuso unainfluencia
que, seguramente pasando por Huizinga, llega hasta la muy reciente nocion
de performatividad. Para Van Gennep, el pasaje es un evento performativo en
el que un individuo atraviesa tres estados con la finalidad de adquirir un rol
social preciso mediante el rito, para modificar o enriquecer sus repertorios.
Los tres estados son la separacion del grupoinicial y del ambiente asociado,
es decir, una cierta escision; el estado liminal o transitorio, o el estado de
umbral o pasaje propiamente dicho; y finalmente el estado dellegada oincor-
poracion, cuando el individuo ha adquirido en su atravesar el rito una serie
de herramientas o condiciones dirigidas a su incorporacion al nuevo rol socal
en el grupo, es decir una reincorporacon. Todos estos tres estados implican
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bien un desplaz amiento fisico en el espacio o una proyecdon virtual espacial,
y una conciencia plena de juego mediantela participacion en el rito.

En 1982, y en el contexto cultural norteamericano dela costa este, el antro-
pologo Victor Turner retomo estas ideas en From Ritual to Theater. The Hu -
man Seriousness of Hay. Para Turner, el estado ludico y liminal del novicio es
la condicion arquetipica del artista, ya que es un estado de completa fragilidad
al itempo que de completo empoderamiento, pura potencia, al ser el novicio
relevado de sus responsabilidades diarias con respecto a su ambiente social
mediante |la separacion del grupo, mientras que al mismo tiempo aun no ha
adquirido e nuevo conjunto de codigos comportamentales o de disposiciones
y deberes que le garantizaran un nuevo estado de pertenencia social ala co-
munidad de la que es separado. Por tanto, el novicio carece de poder en la
practica, pero es prospectivamente poderoso en su enorme capacidad de
devenir otro. El estado liminal es por tanto un estado asocial similar al delos
muertos vivientes en el mundo delos codigos y los roles sociales. Con todo,
no es un estado puramenteindividual, sino que producelo que Turner llama
una «comunidad espontanea», diferente alas asociaciones comunitarias pro-
pias delos otros dos estados intervinientes en el rito: la comunidad ideol g -
cay lanormativa. En la comunidad espontanea se da una forma de comuni -
cacion como «iluminacion intersubjetiva». Contrasta con la nocion de
enuncdadon preceptual en la quelos conceptos teoricos tipicos de la comuni-
dad ideologica y la completa fijacion de tales conceptos son convertidos en
conjuntos de preceptos cerrados y perfectamente definidos en la comunidad
normativa. Aun teniendo en cuenta que estas tres formas de comunidad im-
plicadas en el proceso ritual no impliquen un desarrollo evolutivo o acumu-
lativo del mas simple al mas complejo, debe senalarse que presuponen un
incremento paulatino, y en este caso si acumulativo, dela semiotizacion como
protocolo de actuacion. Es asi como Huizinga puede presentar el juego como
el origen dela cultura, y es asi como, simétricamente, dicho protocolo de se-
miotizacion —la cultura— puede dar lugar ala absorcion del juego en si. El
problema planteado entonces es repensar el proceso de semiotizacion sin
considerar que automaticamente implique una disminucon dela performan-
celudica en la produccon cultural. Mantener caramente separados |os tres
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estados del ritual y las tres comunidades reconocidas como tales, y afiliados
a sus respectivas funciones, es una tarea de equilibrista que pasa, para ser
Ilevada a cabo con éxito, por el juego. Desde este punto devista, el juegoylo
ladico deben considerarse, para poder garantizar su supervivencia, cComo
practicas incorporadas, no como formas absolutas de practica.
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