Gl e =V TR G

6° JORNADAS ESTU DIANTI LES
ARTISTICAS Y PROYECTUALES 2 al 7 de octubre de 2023

A FLL ".‘. U" u}:‘r'--' l“..,_ “‘.3’ r @'l s

LOS LIMITES DE LA REALIDAD
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Universidad Nacional de La Plata. Facultad de Artes

Resumen

La formacion de sentido cultural avasallado por el avance de medios interactivos, digitales,
audiovisuales, compenetran una parte sustancial del imaginario colectivo y los
conocimientos impulsados desde la infancia de generaciones mas recientes hasta culminar
en los usos y costumbres que terminan definiendo concepciones ideoldgicas, identitarias y
atractivos de consumo que traspasan la ficcidon para impregnar en el inconsciente cotidiano.
Desde la catedra de Analisis y Critica, habiendo analizado al autor Harum Farocki, se
desglosan un par de conceptos, apostando a la remediacién como un intento consciente de
reinterpretar la realidad.
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Una de las funciones mas utilizadas en los videojuegos, desde sus comienzos, es la muerte
y su naturalizacion correspondiente al fracaso o al éxito. Dafo y vida, municién y recursos,
niveles, avance e informacion visual. Ello y mas constituye la experiencia de Comandar un
personaje en juego, con el cual atravesar su recorrido hasta el final, para dar con la
experiencia como terminada. El premio, es simbdlico y lo atribuye el mismo juego, o
simplemente la nocién de dificultad superada que ya opera dentro nuestro, habiendo sido
propagada por la relacion intima con la maquina, con el dispositivo que cayé en las manos.
Esta introduccion intenta hacer un enlace entre nuestra interaccion, social o humana, con
estos medios que Re-median nuestra interpretacion de la realidad y aquello que nos hace
querer interactuar con lo que ofrecen tales productos, haciendo referencia a la realidad
misma o mas humildemente, a la que conocemos y que por ello nos interpela.

Tanto en el mundo audiovisual como en el multimedial e interactivo se puede tomar este
objeto de estudio proveniente de cualquier Medio y que a mi entender se desarrolla en lo
virtual, y es aquello que se aferra extendiéndose sobre el imaginario de quien especta o
juega, siendo que esto trae nuevos suelos, bases para la conciencia en razén a las
posibilidades de expresion o distension, tal como si fueran lenguajes que se van
solidificando y por ello mismo creando los cimientos para nuevos idiomas, nuevos medios.
Encuentro interesante lo implicito en estas maneras de interpretar lo que se pone delante de
nuestros ojos y como ello condiciona a mas subjetividades imperceptibles en el uso, solitario
e individual, como el comunitario, que luego nos inclina a seguir consumiendo presupuestas
tendencias, irrigando vida a unas, y no a otras para su produccion y recibimiento habitual,
por lo que este inconsciente colectivo se vera condicionado, relegando lo descontinuado
bajo el encanto de nicho o el fetiche de quienes sigan relacionandose con esas
producciones alejadas del mercado y su facil adquisicion.
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El autor Harum Farocki, aproxima estas concepciones a partir de su obra Parallel, entre
2012-2014 realiz6 cuatro producciones audiovisuales destinadas a la video instalacion, y en
ellas consagra metaforas, transponiendo fragmentos de diversos juegos, mediante el
montaje blando y la narracién calmada sostenida por una voz en off que reafirma el analisis
sobre lo expuesto, a modo de reflexion y luego a la critica. Critica, en un sentido
politico/militar desde Parallel Il y IV, pero a lo largo de toda la obra, aborda con
extranamiento el hecho de la creacion de estas Representaciones audiovisuales y como ello
coloca a la contemporaneidad en otra posicidén socio-tecnoldgica, en relacion al arte (como
lo fue la pintura, la fotografia, luego el cine y por ultimo los videojuegos) y también en
relacién a lo que causa a la época misma el implemento de la técnica necesariamente
aprendida para poder abordar el contenido transpuesto sobre la dinamica del juego, y
conociendo el contenido tantas veces reiterado por fuertes ideas mainstream, factibles para
los intereses del mercado, terminan afirmando nociones y conductas, como si el metarrelato
implicito hiciera aun mas “real” e incuestionable al relato candnico.

“No se trata de alcanzar lo real en un sentido metafisico, sino de
obtener lo real mediante la experiencia misma del espectador. Lo
real, entonces, seria aquello que nos permite evocar una respuesta
emocional inmediata (y por lo tanto, auténtica)’ (Bolter & Grusin,
1999, p.2).

En esta cita, los autores indagan sobre la Inmediatez y la Transparencia que efectuan los
medios sobre la experiencia del usuario al utilizarlos, siendo esta la finalidad de la busqueda
de interfaces cada vez mas organicas, transparentes, negando la existencia del aparato
técnico que seria ajeno a la intencidén de la experiencia contenida y la Inmediatez, que es
esta especie de absorcién interior dada por lo sensorial de lo ofrecido simbdlicamente,
intensificando el proceso de interaccion para que se de aisladamente a lo que esta por fuera
del dispositivo.
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El problema esta en que, en el mundo cada vez mas mediado que se consolida a nuestro
alrededor, comienza a volverse difusa la linea entre la “realidad” propia y la Realidad que
estos medios provocan. Es indudable que la Imagen por sus cualidades descriptivas, evoca
un gran peso informativo. Desde el Renacimiento con el vuelque hacia el realismo, las
estructuras matematicas consolidaron la vision en tres dimensiones para luego volverse una
necesidad dentro de la representacion, haciendo esta caracteristica signo de seriedad o de
mayor comprension objetiva al replicar lo visto por los ojos humanos comunmente. Este
factor, mas la posibilidad reinante en las artes de manipular libremente cualquier simbolo en
pos de alterar su significado, logra tanto mensajes visuales crudos como absurdos al hacer
posible una paleta simbdlica de tematicas fuertes o amarillistas como también elementos
para una fantasia surreal, con las que nuestras percepciones se mezclan muy nitidamente,
volviéndose mas cercanas a un suefio lucido propio que a un objeto discursivo en si,
llegando finalmente al limite de la inmersion solo por los bordes de la pantalla o lo que
suceda al espacio fisico que hay entre usuario y aparato/obra, sacando a la conciencia
abruptamente del trance que solo busca hablar directamente a la mente.

Estos espacios imaginarios, idealmente tan vividos, son en su mayoria colectivos, ya que
los productos circulantes estan hechos para una mayor recepcién segun grupos etarios,
gustos por tendencias y personalidades moldeadas por el mismo entorno comercial. La
experiencia vendida puede asi volverse iconica para una época 0 marcar generaciones, ya
que el deseo de vivir y presenciar tales sucesos, mas alld de que se propicien
individualmente, se vuelve tan posible como dificil de ignorar, ademas de que los medio
reafirman su existencia en empresas reconocibles y modos de produccién tanto industriales
como auténomos, que luego conforman sus comunidades propias en las cuales los
productos terminan definiendo la identidad y el sentido de pertenencia. Todo ello sobre un
espacio “ficticio” pero tan real como lo real.

La cultura misma es modificada por los usos y costumbres de quienes la constituyen, una
capa de sentido va germinando a la anterior, constantemente creando nuevas bases que
identifican a la realidad cultural propagada en nuestro inconsciente. Tematicas solemnes o
serias pueden tratarse cada vez mas relajadamente, dando lugar a ironias, como también
estéticas absurdas o infantiles mediante su insistencia o adaptabilidad hacia expresiones
dramaticas pueden jugar un rol importante como respetable en narraciones verdaderamente
profundas, sumando a favor de la sensacion de Inmediatez. Parte de estas caracteristicas
explican a la Remediacion, como un fendmeno de los medios que se reinventan para seguir
cumpliendo con las expectativas y necesidades de quienes se sirven de ellos y asi estar en
contacto con otras personas de una manera sustanciosa, dejando expuesta la escasez
humana dentro de las limitaciones expresivas dentro de la urbanizacion, ya que la
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invenciones. Sin embargo, los mensajes o discursos creados pueden ser tan variados como
intenciones ocultas dentro de ellos haya, y por ello en la forma de recibirlos, pueden
desprenderse matices que clarifiquen hacia donde apuntan.

El poder que hay dentro de cada videojuego o representacion interactiva como tal, radica,
en el lugar que ocupan sus usuarios, tantas personas como participen de estas experiencias
estan colocadas en un unico punto de vista, una vivencia compartida como si se tratara de
un solo cuerpo con una misma vida, donde las misiones o0 avances son lineales y claros a
pesar de sus obstaculos, por lo que sino seria imposible avanzar. Los juegos tratan de
hacer accionar los mecanismos internos del mismo, dandoles atencién como intencion,
volviéndonos mas capaces de resolver lo que se nos pide, con menor cantidad de esfuerzo.
Lo increible es que esto a nivel poblacional unifica a los usuarios en sus capacidades
basicas. Mas alla de las diferentes posibilidades de caracterizacion o distintos personajes
disponibles, las l6gicas operativas suelen ser, en rasgos generales acotadas pero no por
ello menos entretenidas a la hora de optar por permanecer en estos mundos individuales
compartidos.«La instruccion y la aplicacion estdn muy relacionadas entre si»(Farocki, 2011,
p.226/17). menciona como comentario, al final del capitulo "Immersion [Arbeitstitel]" donde
desarrolla la utilidad de la Realidad Virtual tanto para la capacitacion tactica militar, como
para la recreacion y ajuste de momentos traumaticos presentes en veteranos
sobrevivientes.

«Los recuerdos involuntarios y el sufrimiento que originan deben
desvanecerse ante la realidad virtual que ocupa su lugar y a la que
se atribuye toda la fuerza persuasiva que pueden producir la
mente y la tecnologia.» (Farocki 2011 p.224/15).

Dejando de lado la interesante cuestién de los usos explicitos para la guerra, y poniendo el
foco en la “Fuerza Persuasiva”, se puede hacer una aproximacion a las técnicas
manipulacidén reconocidas en las publicidades, para conseguir un resultado esperado del
interlocutor sin el compromiso de explicitar los objetivos utilitarios. En los medios
interactivos el resultado inconsciente es mas bien la correcta utilizaciéon del dispositivo y la
aprehension a su funcionamiento, siendo que es parte de la logistica disefiar una mecanica
adictiva por el factor de una recompensa en ciclos, también como el “Like” replicado en la
interfaz de redes sociales hoy en dia. Las formas son variadas, pero limitadas, por lo que
las jugabilidades pueden clasificarse segun la interaccion por tipo de personaje-mundo o
con respecto a las redes, evidenciando su ambicion por la inmediatez al imitar modelos
efectivos a otras plataformas que presuntamente promueven objetivos distintos.
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Sin mas, las mediaciones nos atraviesan por su gran desarrollo tecnolégico e
interconectividad a fin a la forma de vida en sociedad, pero los modelos de produccion
implicitos impuestos sobre los modos de uso en la misma sociedad por la tecnologia
desbordante también nos posiciona en un lugar sin mucha voz o eleccion, pero que puede
tornarse cada vez mas activo ante la sobreestimulacion efectiva y agradable desatada por
los servicios que llenan nuestros espacios, tanto de ocio como de vinculacion con otres con
los que se saben y se comparten intereses o aficiones, pero que tienden a concretarse
como paquetes de experiencias que unicamente puede ofrecer el mercado mismo, con los
artilugios tecnoldgicos como las intenciones implicitas hacia el usuario, ademas de notables
restricciones creativas, perdiéndose el hecho de utilizar los medios para explicar y conocer
el verdadero imaginario colectivo propio de cada realidad cultural proxima a quien se
interese por las aventuras bidimensionales, siendo que es un hecho que son posibles
gracias a las demostraciones de los medios ya creados.

Las tendencias a ciertos tipos de juegos o tematicas, hacen de esos universos mundos
cada vez mas poblados, en los cuales uno puede asentarse y construir sobre ellos o solo
visitarlos en pos del entretenimiento y la cultura, pero la accesibilidad a estas experiencias
esta fuertemente trazada por las imposibilidades culturales, tecnolégicas y principalmente
de el saber que manejamos, y que se vuelve cada vez mas ajeno a la par de dejarnos
convencer con la Inmediatez que vuelve nuestro dia a dia muy Real, pero que luego a la
hora de construir realidad, tanto como artistas, disefiadores o guias en estos conocimientos,
nos encontramos alejados de un modelo propio a lo que simplemente debemos optar por lo
unico disponible en el mercado y trabajar sobre ello, sin perder el tiempo en nuestro
territorio propio pero que por falta de insumos no nos pertenece, y a la vez explotando
nuestras energias productivas en lo que parece asemejarse a lo que deseamos, siendo que
muchas veces las experiencias compradas o adquiridas no terminan de satisfacer la
busqueda propia. La incapacitacion para realizarnos mas alla de consumidores dormidos en
un mundo sobre desarrollado, se vuelve tan impactante como la capacitacion inconsciente
de gamers luego utilizados para operar drones en conflictos politicos por Territorios como
denuncia Farocki en sus obras, y esta puja de recursos y manipulacién es lo que hace
presente la idea de comprender y crear nuevos limites en nuestra realidad.
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Por ultimo, para dar lugar al peso de las formas de interactuar, el término de Montaje Blando
implementado a lo largo de las exposiciones del autor, consta en crear un dialogo
espectador-pantalla, pero duplicando el contenido. Dos pantallas en una, no divididas sino
adicionadas hacen tomar inconscientemente al espectador, su poder de decision ante las
imagenes y este crea su propio relato segun se le escapa la informaciéon que le es
mostrada. Las imagenes, los conceptos y el dialogo, no son manipulables en su caracter
expositivo, una vez que nos interpelan y adentran en nuestros procesos cognitivos es
posible crear una respuesta que en lo posible reconstituya los significados anteriores, o en
su defecto, los replique o extinga. El caracter del escrito es ahondar mediante lo metaférico,
el verdadero dominio que tenemos como espectadores de una vida a la que fuimos
arrojados, pero sin programacion limitante y nuestra verdadera capacidad de elegir lo que
absorben nuestros ojos o dan cuenta nuestros oidos, es lo que forma los significados que
exhalamos a nuestro mundo imaginario, real colectivo.
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