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Resumen

Contraponiendo a Gilles Deleuze y a Jean Baudrillard, este trabajo hace una aproximacion
a dos maneras a partir de las cuales se puede entender la realidad virtual y actual en el
escenario contemporaneo de los videojuegos, para hacer seguido de esto una ‘propuesta’ de
videojuego. En un primer momento se definen los conceptos de real, virtual y actual a partir
de cada autor. La realidad que Gilles Deleuze formula —junto con Feliz Guattari— en El anti
Edipo es una realidad producida desde lo social a partir del término medio del deseo. Por
otro lado, Jean Baudrillard considera a la realidad como hiperrealidad, como una realidad

que duplicé y suplanté los signos de lo real y que funciona a partir de estos.

Jean Baudrillard considera a lo virtual como esa manta que cubre esta nueva realidad, como
el eslabdn propio de la hiperrealidad. En cambio Deleuze lo define en estrecha relacion con
lo actual: lo virtual es lo potencial y lo actual es la concrecion. A partir de un movimiento
de intercambio y crecimiento, lo actual y lo virtual hacen indiscernible lo real de lo

imaginario.

Luego de lo anterior se considera la realidad virtual en Baudrillard como una simulacion de
la realidad, y la realidad virtual y actual en Deleuze como simulacro. De este modo se
aterriza este andlisis al escenario de los videojuegos: existen asi videojuegos de simulacion
que simplemente imitan la realidad y videojuegos de simulacro que falsifican la realidad y

propician la creacién de nuevas realidades.

Finalmente se toma este aspecto de los videojuegos del simulacro, se afiade la propuesta de
Deleuze acerca del cine del pensamiento y se transposiciona al videojuego, y se propone

por ultimo un videojuego del pensamiento.

Palabras Clave: real, virtual, actual, videojuego



Abstract

Contrasting to Gilles Deleuze and Jean Baudrillard, this work makes an approach to two
ways from which you can understand the virtual and actual reality on the stage of the game,
to make this way, a 'proposal’ video game. At first, it seeks to define the concepts of real,
virtual and actual from each author. The reality that Gilles Deleuze formulated —together
with Felix Guattari— in the Anti-Oedipus is a social production from the average of desire.
On the other hand, Jean Baudrillard sees reality as hyperreality, as a reality that doubled the

signs of the real and that works from these.

Jean Baudrillard considers the virtual as the blanket covering this new reality, as the link
itself hyperreality. Instead, Deleuze defined in close relation to the present: the virtual is the
potential and the actual is the specificity. From a movement of trade and growth, the actual
and the virtual make indiscernible the imaginary of the real.

After the above is considered Baudrillard virtual reality as a simulation of reality, and
virtual and actual reality in Deleuze as simulacrum. Thus this analysis the stage of video
games lands: so there simulation game that simply mimic reality and simulacrum games

that falsify reality and foster the creation of new realities.

Finally take this aspect of the simulacrum videogames, the proposal Deleuze thought about
cinema is added and transpose the game, and finally proposes a game of thought.

Keywords: real, virtual, actual, videogame
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Existe un odio a la mentira y a la simulacion nacido de un concepto irritable
de honor; existe un odio similar nacido de la cobardia, por cuanto la mentira
esta prohibida por un mandamiento divino. Demasiado cobardes para

mentir...

Nietzsche. F. El ocaso de los idolos.
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2.Descripcion

Contraponiendo a Gilles Deleuze y a Jean Baudrillard, este trabajo hace una aproximacion a dos maneras
a partir de las cuales se puede entender la realidad virtual y actual en el escenario contemporaneo de los
videojuegos, para hacer seguido de esto una ‘propuesta’ de videojuego. En un primer momento se definen
los conceptos de real, virtual y actual a partir de cada autor. La realidad que Gilles Deleuze formula —junto
con Feliz Guattari— en El anti Edipo es una realidad producida desde lo social a partir del término medio
del deseo. Por otro lado, Jean Baudrillard considera a la realidad como hiperrealidad, como una realidad
gue duplicé y suplanté los signos de lo real y que funciona a partir de estos.

Jean Baudrillard considera a lo virtual como esa manta que cubre esta nueva realidad, como el eslabén
propio de la hiperrealidad. En cambio, Deleuze lo define en estrecha relacién con lo actual: lo virtual es lo
potencial y lo actual es la concrecién. A partir de un movimiento de intercambio y crecimiento, lo actual y lo
virtual hacen indiscernible lo real de lo imaginario.

Luego de lo anterior se considera la realidad virtual en Baudrillard como una simulacion de la realidad, y la
realidad virtual y actual en Deleuze como simulacro. De este modo se aterriza este andlisis al escenario de
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los videojuegos: existen asi videojuegos de simulacion que simplemente imitan la realidad y videojuegos
de simulacro que falsifican la realidad y propician la creacién de nuevas realidades.

Finalmente se toma este aspecto de los videojuegos del simulacro, se afiade la propuesta de Deleuze
acerca del cine del pensamiento y se transposiciona al videojuego, y se propone por ultimo un videojuego
del pensamiento.
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4. Contenidos

l. Se tratan los conceptos de real, virtual y actual presentes en apartes de la obra de Gilles
Deleuze y en menor proporcion —nos referimos al caso de lo actual- en la obra de Jean
Baudrillard. Con esto, se pretenden aclarar los conceptos a tratar, con miras a entender y
ubicar en contexto la pregunta planteada.

Il. Se hace un contraste entre dos maneras a partir de las cuales se puede entender la realidad
de lo virtual y de lo actual en el mundo contemporaneo, suponiendo un marco de
interpretacién dado por el aparte anterior y limitado a las obras a las que se hace mencién.
Asi, se contrastan dos maneras a partir de las cuales se puede entender esa “nueva” realidad:
por un lado, la de Jean Baudrillard como una mirada nihilista ubicada en la simulacion, por el
otro, la de Gilles Deleuze como una mirada falsificantemente a partir del simulacro.

. En la tercera parte se ubica sobre el escenario del videojuego el analisis anteriormente
realizado. Se muestra asi la diferencia esencial que existe entre videojuegos de simulacion y
videojuegos de simulacro, teniendo en cuenta siempre las implicaciones de cada uno de
estos, no solo sobre el presente trabajo sino sobre la vida misma. Por ultimo, se asume la
postura del videojuego como simulacro teniendo en cuenta que es la més propicia para hacer
una ‘propuesta’ de videojuego tal y como se desea: desde la filosofia.

5. Metodologia

No aplica.

6. Conclusiones

Se ve como los circuitos de la imagen virtual y de la imagen actual son cada vez mas grandes de manera
gue, en un movimiento inversamente proporcional, hacen cada vez mas indiscernible lo real y lo
imaginario. Aun asi, se esclarece que los escenarios virtuales no son en lo absoluto irreales, ni hacen
parte de una estrategia de disuasiéon de una realidad perdida. Todo lo contrario, a medida que aumenta la
aceleracion del intercambio entre lo actual y lo virtual emergen nuevas preguntas y nuevas maneras de
responderlas, se actualizan esas preguntas en territorios construidos desde la nada. Se ha trasladado este
circuito de lo virtual y de lo actual por todos los niveles competentes: desde lo filmico pasando por lo social
y llevandolo hasta lo informatico.

Se ve la diferencia entre simulacién y simulacro: por una parte, la simulacion como el proceso de
suplantacion y duplicacion de la realidad a través de sus signos en pro de sostener una realidad construida




mediaticamente: la hiperrealidad; el simulacro como la emergencia de la potencia de lo falso y la voluntad
creadora sin referente, que crea por si misma. Se opta por el simulacro debido a que la intencién era
mostrar una linea de fuga a esa virtualidad presentada como simulacion de la realidad (Baudrillard): la
intencion era mostrar la potencia creadora que subyace no solo en la imagen virtual y actual del cine sino
en los escenarios que entendemos hoy en dia por virtuales, mas especificamente, los videojuegos, los
cuales tienen “atrapados” a gran parte de la poblacion y que es algo tacito y poco reflexionado aun
filos6ficamente en nuestra generacion.

En un dltimo momento se hizo una pequefia aproximacion a las caracteristicas que serian propias de un
videojuego del pensamiento, entendiendo a éste como un videojuego que potencie la voluntad creadora y
la construccién no solo de nuevas y diversas realidades sino también la construccién del pensamiento
propio y original. Esto se hizo con una transposicion al escenario del videojuego de las categorias y
caracteristicas que Deleuze usé para el cine del pensamiento;: choque cerebral, espacios paradodjicos,
cortes irracionales, imagenes épticas y sonoras puras y suspenso. Haciendo este trabajo y el minucioso
trabajo de lectura se encuentra con la evidente suspicacia e ingenio de Deleuze, siendo éste capaz de
crear tejidos conceptuales, creando una conexion brillante entre cada uno de los conceptos entre si y con
todos los demés. Sin embargo, no sirve de nada halagar a este autor si no se es capaz de llevar a cabo su
proyecto: la creacion de conceptos. Aunque aun este trabajo esté corto en esta labor dejada por Deleuze
como lo propio de la filosofia, por lo menos se esta invadido —desde nuestra multiplicidad— por esa
voluntad creadora que emerge de lo cotidiano y que se cruza con este nuestro campo. Asi, este trabajo es
aln una pequefia muestra, un timido acercamiento.

Con respecto al presente trabajo en su totalidad, queda claro entonces que lo virtual y lo actual se mueven
siempre alrededor de lo real y de lo imaginario, pero nunca en lo irreal, nunca en la pura negacion. Es
claro que estas realidades virtuales y actuales, propias de estos escenarios, amplian y rompen sus
margenes y expectativas gracias a su caracter de produccion social: manadas y bandas se organizan en
pro de sostener y diversificar estos escenarios, en pro de volverlos una nueva posibilidad de existencia.

Elaborado por: Giraldo Lopez, Yamid Oliver.

Revisado por: Pabén Alvarado, Consuelo.
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Introduccion

Hablar de lo virtual y de lo actual en esta nuestra era, la era de la informaética, nos arroja de
Ileno a la cuestion acerca del poder de las imagenes. Inmediatamente nos viene a la cabeza
aquella figura de Gombrich, en La historia del arte, en donde la imagen no solo esta
cargada de poder sino de magia: pinturas y estatuas son empleados con fine magicos®. Este
hace referencia especificamente al denominado arte primitivo: nos imaginamos entonces a
los cazadores alistandose para la batalla y paralelamente a varios de ellos pintando lo que
inminentemente va a suceder. Mas alla de intentar representar aquel evento, ellos creian
que con solo pintar a sus presas —haciéndolo tal vez con sus lanzas o sus hachas de
piedra— los animales verdaderos sucumbirian tambien a su poder?. La imagen entonces
estd cargada tanto de poder como de magia: en la pared de la cueva es la potencia, en el

campo de batalla es el acto: virtual y actual.

Mas que ser una preocupacion general de la sociedad, la pregunta por la realidad virtual y
actual en el escenario de los videojuegos es una cuestion a la vez personal e impersonal,
reconociéndonos como sujetos inmersos en estas nuevas y complejas realidades. Ya para
algunos éstas realidades se presentan o bien como una manera de pensar la existencia o
bien como una manera de vivir inmersos en ellas. Asi, acercarse filos6ficamente a estas
cuestiones, que ponen en duda la manera en que asimilamos la realidad, supone mostrar
diferentes maneras en las que se puede entender la misma, teniendo siempre presente el

horizonte de posibilidad que se avista y las implicaciones que esto trae.

Para lograr dar respuesta a la cuestion que nos hemos formulado vamos tratar dos
posiciones que se tienen en el mundo contemporaneo acerca de la realidad virtual: una
posicion nihilista (Jean Baudrillard y la simulacion), y una posicion falsificante y creativa
(Gilles Deleuze y el simulacro). Una vez llevada a cabo la anterior labor, vamos a proceder
de inmediato a aterrizar cada una de estas dos miradas sobre el escenario del videojuego,

mostrando asi que hay juegos de simulacion y juegos de simulacro. Finalmente nos

! Gombrich, E. La historia del arte. México: Diana, 1950, p. 40.
2 Ibid., p. 42.
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quedaremos con la caracterizacion del juego del simulacro para hacer desde alli una

propuesta que fuerza a pensar en el videojuego.
Segun lo anterior, el trabajo a realizar se hara en tres partes:

En la primera parte se trataran los conceptos de real, virtual y actual presentes en apartes de
la obra de Gilles Deleuze y en menor proporcion —nos referimos al caso de lo actual— en la
obra de Jean Baudrillard. Con esto, se pretenden aclarar los conceptos que estamos

tratando, con miras a entender y ubicar en contexto la pregunta planteada.

En la segunda parte se hara un contraste entre dos maneras en las que podemos entender la
realidad de lo virtual y de lo actual en el mundo contemporaneo, suponiendo un marco de
interpretacion dado por el capitulo anterior y limitado a las obras a las que hagamos
mencién. Asi, contrastaremos dos maneras a partir de las cuales podemos entender esta
“nueva” realidad: por un lado, la de Jean Baudrillard como una mirada nihilista ubicada en
la simulacién, por el otro, la de Gilles Deleuze como una mirada falsificantemente a partir

del simulacro.

En la tercera parte se ubicara sobre el escenario del videojuego el andlisis anteriormente
realizado. Mostraremos asi la diferencia esencial que existe entre videojuegos de
simulacion y videojuegos de simulacro, teniendo en cuenta siempre las implicaciones de
cada uno de estos, no solo sobre el presente trabajo sino sobre la vida misma. Por Gltimo,
asumiremos la postura del videojuego como simulacro teniendo en cuenta que es la mas

propicia para hacer una ‘propuesta’ de videojuego tal y como deseamos: desde la filosofia.
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1. Real, virtual y actual

1.1 Lo real

1.1.1 Lo real como produccién social

Si el deseo produce, produce lo real. Si el deseo es productor, sélo puede serlo en realidad,
y de realidad®.

Lo real siempre se ha entendido desde el caracter objetivo que podemos darle a las cosas, es
decir, las cosas sin una interpretacion de fondo. Para alguien como Bergson, lo real no es ni
cosa ni representacion, es algo entre uno y otro ;qué es eso que esta entre la cosa y la
representacion? Aquello no es mas que la imagen: nos hacemos una imagen de lo real,
consideramos que en alguno de sus puntos o antes que nada es algo objetivo. Segun esto, a
su vez la imagen es tambien real, es decir, consideramos que cada imagen tiene un modo de
ser o de existir que precede a cualquier interpretacion. Cuando hablamos de realidad nos
referimos a ese a posteriori, nos referimos a la relacién no solo que se conjuga entre lo real
y lo imaginario, sino entre lo real, lo imaginario y lo mental: el proceso de maquinacion y

de construccion de una idea alrededor de un primer real que proyectamos como imagen.

Cuando hablamos de realidad estamos tocando fibras tan susceptibles en la filosofia que
seria sumamente injusto no tratar de dar una definicion de la misma que sea capaz de
sostenerse en este plano. Podria decirse incluso que el lugar de desenvolvimiento de la
filosofia no es otro que la pregunta por la realidad, y en ese sentido dar una definicion clara
de la realidad no es mas que proyectar un lugar propicio sobre el cual la filosofia pueda

Ilevar a cabo su quehacer.

La nocion que da Gilles Deleuze y Feliz Guattari de realidad parece la mas propicia para

los propdsitos que nos hemos fijado, pues, en el contexto de un debate contra el

® Deleuze, G. Guattari, F. El Anti Edipo. Barcelona: Paidos, 1985, p. 33

14



psicoanalisis se fundamenta la realidad como produccion social, usando siempre como
término medio el deseo. El deseo es sacado, por parte de estos dos autores, de ese fantasma
individual en el cual habia sido envuelto tanto por el capitalismo como por el psicoanélisis,
y es trasladado mas bien al plano del fantasma social, al plano de la produccion desde un
socius 0 manada. Acerquéemonos con mas detalle a la concepcion de deseo como la
conciben estos dos autores: (...) el deseo abraza a la vida con una potencia productiva, y la
reproduce de una forma tan intensa que tiene pocas necesidades®.

El objeto de deseo en el capitalismo y en el psicoanalisis funciona sobre la falacia
naturalista: cualquier cosa que se quiera vender simplemente debe trasladarse del plano de
lo posible al plano de lo necesario, y de ahi generar la carencia. Podriamos decir que una de
las caracteristicas mas importantes del mundo informatico es el aumento constante de la
aceleracion: ahora son “necesarias” 10, 20 o hasta 150 megas para poder navegar en la red.
Estos nos arroja a uno de los aspectos mas significativos del capitalismo: la acumulacion, la
cual funciona como una proyeccion continda del deseo como carencia. En ese sentido
querer algo es quererlo “completo”, con todos sus accesorios, nunca como un objeto
parcial. Segun vemos, es importante entonces tanto la velocidad como la capacidad:
queremos ordenadores mas rapidos y con mas capacidad. Lo que hemos dicho hasta el
momento no son mas que ejemplos de lo que queremos demostrar: que el deseo como
carencia —y ésta como pifion central del capitalismo— funciona tanto a nivel social como a
nivel individual, sobre la conciencia. La carencia se traslada del plano de la necesidad
colectiva, propia de este sistema, al plano de la necesidad individual: el sistema funciona
mas rapido y exige tal ritmo a los individuos. ;Qué sucede si se detiene este pifion que hace
funcionar (conectivamente) tanto al sistema como al individuo? Si se dejase la carencia a
un lado probablemente el individuo funcionaria de otra manera, ya no se consumirian los
objetos a una velocidad demencial. Pero esto no es conveniente para el capitalismo, por lo

tanto éste organiza y mantiene la carencia para garantizar el consumo.

La produccién nunca es organizada en funcion de una escasez anterior, es la escasez la que
se aloja, se vacuoliza, se propaga segin la organizacién de una produccién previa®. El

capitalismo crea constantemente diferentes tipos de escasez: ¢Hay algo mas terrorifico

* Ibid., p. 34.
% [dem.
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actualmente que no tener trabajo por ejemplo? La escasez se alimenta de la carencia que la
persona proyecta constantemente sobre si misma como un fantasma individual. Ese
fantasma individual no solo organiza la produccion en el capitalismo sino que también
constituye la produccion de realidad. La realidad entonces no es algo dado sino algo

producido desde el deseo: deseo no carecer, hago todo lo posible por no carecer.

Pero Deleuze y Guattari intentan salvar a la produccion deseante de ese fantasma individual.
¢Si no esta fundada en el fantasma individual de la carencia, entonces, como entender la
produccién deseante? En el libro Psycologie de masse du fascisme, Reich® muestra
perfectamente que no, las masas no fueron engafadas, ellas desearon el fascismo en
determinado momento, en determinadas circunstancias, y esto es lo que precisa
explicacion, esta perversion del deseo gregario. Esto anterior revela la coexistencia
continua del campo social y el campo del deseo’: lo social estd constituido por deseos
colectivos de masa o de grupo, incluso las cosas negativas que componen la sociedad tienen
su origen en el deseo, solo que estas se encuentran a la sombra, emergen cuando surge la
necesidad de volver sobre nuestros pasos. Para rescatar a la produccion deseante de este
fantasma individual inventado por el capitalismo (carencia) y legitimado por el psicoanalisis
(edipo), es necesario pensar y ubicar el deseo en el fantasma grupal, en la manada y en su
multiplicidad creativa.

En La princesa Mononoke de Miyazaki podemos ver un ejemplo de esto ultimo
mencionado: en la ciudad de hierro, personas trabajan en pro de su subsistencia, asi eso
signifique acabar con el bosque y con los animales que alli habitan, asi eso implique matar
a los dioses. El deseo de ellos en ese momento esta atravesado por las fuerzas del socius,
las fuerzas de la comunidad por sobrevivir. Luego viene el visitante de otra ciudad
(Ashitaka) e insiste en la necesidad de no saquear mas el bosque, en la necesidad de la
convivencia entre humanos y bosque. Cuando el espiritu de las personas de la ciudad de
hierro, y en especial de su jefa (Lady Eboshi), es invadido por el gran espiritu del bosque y
su furia, su manera de convivir con la naturaleza cambia, su deseo cambia, son invadidos
no solo por los extranjeros, sino por la multiplicidad propia de tal espiritu, el deseo es

atravesado por otras fuerzas y surca asi un nuevo espacio.

® Deleuze. Op. cit., p. 36.
" Ibid., p. 37.
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El deseo es revolucionario, se ve afectado cuando entramos y salimos de un circulo social,
no estd determinado y destinado a ser siempre el mismo, el deseo surca los diferentes
aspectos de la vida dependiendo de las circunstancias, de los lugares o tiempos en los que
estemos, el deseo, en ese sentido, es ndmada. Si dejaramos de pensar en el deseo como
carencia nos dariamos cuenta que el deseo primordial es el de vivir: trabajamos y
estudiamos para vivir. Complementando lo anteriormente dicho en palabras de Deleuze y
Guattari:

Las unidades nunca se encuentran en las personas, en el sentido propio o “privado”,

sino en series que determinan las conexiones, disyunciones y conjunciones de érganos.

Por eso, los fantasmas son fantasma de grupo. Es la catexis colectiva de 6rganos la que

conecta el deseo con el socius y retine en un todo sobre la tierra la produccion social y
la produccion deseante®.

Aclaremos lo que hemos dicho hasta el momento de manera breve y concisa, y afiladamos la
conclusién hacia la cual apuntaba este analisis de las categorias de Deleuze y Guattari.
Deciamos en un primer momento que el deseo en el capitalismo se manifestaba como
carencia. Aun asi, el deseo debia considerarse como productor de realidad en la medida en
la que incluso el deseo individual carente construye una manera de ver la realidad desde la
univocidad. Para sacar al deseo de esa carencia, Deleuze y Guattari se dieron a la tarea de
sacar al deseo de ese fantasma individual univoco, y trasladarlo al plano del fantasma grupal
como manada o0 como socius, ello no solo daba al deseo el caracter de multiplicidad, sino
gue ademas permitia pensar al deseo mas alla de la carencia, pensarlo a partir de un caracter
inclusivo y ya no exclusivo. Asi, pensar el deseo como una produccion social nos invita a
pensar una realidad construida a partir de tal produccién. Y esta realidad es la realidad que
hemos buscado hasta el momento: una realidad producida a partir de lo social. En adelante,
cuando nos refiramos a realidad debemos entenderla de esta manera: realidad como
produccién social. Esto nos convocara con mayor intensidad a medida que avancemos en el
trabajo, pues no debemos olvidar que el objetivo fundamental del mismo es entender la
realidad virtual y actual en un escenario especifico (el videojuego), esto es, entender una
produccién social sobre el plano que mas adelante definiremos como virtual, y cdmo se pasa

de ese plano de lo virtual al plano de la accién, del aqui y ahora, de lo actual.

® Deleuze, G. Guattari, F. El Anti Edipo. Barcelona: Paidos, 1985, p. 148.
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Es necesario contrastar ésta mirada de la realidad, que hemos postulado con Deleuze y
Guattari, con una mirada de la realidad constituida mediaticamente, una realidad en
mutacién debido a la informatizacion, presente esto en el grueso de la obra de Jean
Baudrillard.
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1.1.2 Deloreal alo hiperreal

Menos mal que vivimos bajo la forma de una ilusion vital, bajo la forma de una ausencia,
de una irrealidad, de una no inmediatez de las cosas. Menos mal que nada es instantaneo,
ni simultaneo, ni contemporéneo. Menos mal que nada esta presente ni es idéntico a si

mismo. Menos mal que la realidad no existe®.

Los denominados reality-shows que en un momento fueron el boom de la television —y que
gradualmente han decaido— tenian como intencion primordial representar la realidad de la
familia norteamericana en la pantalla de la television. Con ello, se buscaba no solo llenar
grandes arcas de dinero, sino tambien, segun Baudrillard, disuadir a las personas de la
pérdida paulatina de su realidad. Lo que se hacia era llevar al telespectador no delante de
la pantalla (siempre ha estado alli: es incluso su coartada y su refugio), sino al interior de
la pantalla, al otro lado de la informacién®. Segln esto, seria erréneo hablar de la
television como “representacion” de la realidad, pues tal parece que ésta constituye y crea
la realidad. El ejemplo méas caracteristico lo menciona Baudrillard en su libro Cultura y
simulacro cuando se refiere al famoso reality-show de los afios 70 denominado An
American family que representaba a la familia Loud y sus vivencias cotidianas. Lo curioso
es que la relacién de los integrantes de la familia fue decayendo a medida que avanzaban el
show, terminando éste con el fin de la familia. Lo que presencié el pueblo norteamericano
no fue entonces la decadencia de una familia, como si el espectador estuviese en una
burbuja de invulnerabilidad impersonal, lo que se presenci6 fue el inicio de la decadencia
de la realidad y la imposicién de una realidad mejor: la hiperrealidad, la solucién final, la
resolucién anticipada del mundo por clonacion de la realidad y exterminacion de lo real a

manos de su doble!?.

La realidad ha dejado de existir y ahora existe solo su referente, su signo, lo que ahora
Baudrillard™? va denominar hiperrealidad. La hiperrealidad es la clonacion de la realidad en

otra que se presenta como una realidad mejor, como la nueva realidad. Aun asi, en esta

% Baudrillard, J. El crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996, p. 10-11.
10 |1
Ibid., p. 20.
2 1pid., p. 19.
12 Baudrillard, J. Cultura y Simulacro. Barcelona: Kairés, 1978.
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hiperrealidad hay una tendencia a recuperar la realidad perdida: aquello que toda una
sociedad busca al continuar produciendo y super produciendo, es resucitar lo real que se
le escapa™. Lo real es el cine erético, lo hiperreal la pornografia. EI primero se para sobre
la invencion imaginativa de lo sexual, el segundo sobre una fascinacion organica que anula

la imaginacion y que le otorga ese poder a la pantalla.

Algo que caracteriza el flujo de informacion contemporaneamente es esta capacidad de
inmediatez de los datos, esa capacidad de estar en un lugar y en otro a la vez, estar en
“tiempo real”. Baudrillard afirma con respecto a esto: La réplica instantanea de un evento,
de un acto o de un discurso, su transcripcion inmediata tiene algo de obsceno, ya que el
retraso, la demora, el suspense, son esenciales para la idea y para la palabra™.

Aungue vemos los cddigos en la pantalla, aunque pulsemos cinco teclas y nos aparezca la
palabra “cinco”, nos parece eso lo més trivial del mundo en la medida en la que damos a lo
que hay en la pantalla un caracter de realidad. La pregunta no seria entonces ¢Qué tan real
es eso? Ya que al parecer nadie se atreveria a decir “eso es falso” o “irreal”, sino la
pregunta estaria evocada méas bien a la manera de entender esa realidad, pues
evidentemente es una realidad, pero tampoco es igual o equivale a la que denominamos
realidad material. Baudrillard es un poco radical en este punto, ya que refiriéndose al
mundo en términos de su realidad, afirma que s6lo uno es posible, afirma que no hay
espacio para el mundo y su doble™, esto quiere decir que o es lo real o es lo hiperreal. Y es
en este peldafio en el que se sostiene lo hiperreal como una nueva realidad que perdio lo
real y que se presenta como una mejor realidad, mejor en un sentido demagogico, como si
en ésta hubiese un intento por legitimarse constantemente. Por ello afirma Baudrillard que
antes, en el mundo real, el territorio presidia al mapa, pero ahora, en el mundo de la nueva
realidad, de lo hiperreal, es el mapa el que preside al territorio y lo genera®®. Esto se
actualiza en el programa Autocad: antiguamente se iba al lugar, se consultaba el territorio
para mirar las posibilidades que habia alli de construir o no, y a partir de ello se elaboraba
un mapa; ahora solo se toman las medidas y el ordenador programa el resto, el ordenador

crea la estructura en todas sus dimensiones, incluso examina las variables del territorio para

3 Ibid., p. 49.

¥ Baudrillard. Op. cit., p. 21.

5 Ibid., p. 23.

16 Baudrillard, J. Cultura y Simulacro. Barcelona: Kairés, 1978, p. 6.
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generar las condiciones de construccion. Le daremos el debido trato a este tema en el

siguiente apartado, donde corresponde hablar de lo virtual y de lo actual.

Ya no estamos alienados en el centro de una realidad conflictiva, somos expulsados, al
contrario, por una realidad definitiva y no contradictoria. Expropiados de nuestros deseos
por su misma realizacion. A la vez absorbidos, introyectados, y totalmente expulsados®’.
Vemos en este punto una diferencia esencial con respecto al termino medio (el deseo) que
se utilizo en Deleuze y Guattari para llegar a la definicion de la realidad como produccion
social. Como vimos con estos autores, el deseo es productor en realidad y de realidad, en la
medida en la que el deseo propende por su realizacion. En el plano de lo hiperreal, esta
nueva realidad no es el ser objetivo del deseo, pues la realizacion de tal deseo anula su
caracter fantasmal. Segun esto, habria una descodificacién total del deseo en tanto se
realiza. El problema aqui esta en creer que el deseo es univoco, y que por lo tanto al
realizarse se detiene la produccion deseante. Esto seria considerar al deseo como desear un
conjunto y no, como afirma Deleuze en La D de deseo™, el deseo como desear en un
conjunto. Si yo deseo en un conjunto la produccion no se detiene una vez se cumple el
deseo, éste sigue funcionando porque esta atravesado por diferentes fuerzas productivas: si,

hay corte de flujos, pero esto no detiene un diluvio®®.

Y Baudrillard, J. EI crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996, p. 24.
'8 Deleuze, G. El abecedario de Gilles Deleuze. Paris: Montparnasse, 2004.
9 Ver Deleuze, G. Derrames, entre el capitalismo y la esquizofrenia. Buenos Aires: Cactus, 2005, p. 20.
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1.2 Lo virtual

En cuanto a lo virtual, no se opone a lo real sino a lo actual. A diferencia de lo posible,
estatico y ya constituido, lo virtual viene a ser el conjunto problematico, el nudo de
tendencias o de fuerzas que acomparia a una situacion, un acontecimiento, un objeto o

cualquier entidad y que reclama un proceso de resolucién: la actualizacion®.

1.2.1 Dos caras de la misma moneda: virtual y actual

La actualizacion de un mito sobre la realidad depende directamente de la potencia y el nudo
de fuerzas que componen al mito como lo virtual. No se “actualiza” de la misma manera,
por un lado, un mito que afirma que Dios cre6 la naturaleza y al hombre para que dispusiera
de ella, y uno en el cual, por el otro, el hombre surgié de la naturaleza y como parte de ella.
El mito se mantiene en el escenario de lo virtual cuando se narra, el mito pasa al plano de lo
actual cuando volteamos a mirar al mundo fundado por tal mito y lo replicamos en

practicas y costumbres, es decir, actualizamos un mito a través del rito. Cuando se piensa

7
Y

Fig. 1 Laguna de Iguaque, lugar origen de la civilizacion segun la mitologia chibcha.

en una manera de explicar el mundo esta latente alli ya una idea virtual sobre este objeto:

2 pierre, L. ¢ Qué es lo virtual? Barcelona: Paidos, 1999, p. 11.
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una problematica (como surgié el mundo y lo que en él hay) que exige una resolucion con

la actualizacion.

En un mito no encontramos falsedad, mas bien encontramos en él este nudo problematico
que surge de acuerdo a una necesidad propia del mundo, en este caso, saber el origen de las
cosas. Esencialmente un mito necesita ser actualizado, un mito necesita poder actualizarse
en un plano, sin esto, a lo sumo seria una leyenda o una narracion. Esta es una tendencia
propia en el contraste entre lo virtual y lo actual: lo virtual busca su actualizacion, lo actual
busca su virtualizacidn, esto es un circuito. Son dos caras de la misma moneda, uno exige al
otro. En esa medida, entendamos por objeto virtual al objeto en potencia, y por objeto
actual al objeto en acto.

El objeto tiene una de sus partes en lo virtual y otra en lo actual. Asi, lo virtual y lo actual
pertenecen al objeto, el objeto no es estatico sino dinamico: un objeto es virtual cuando
pensamos en las fuerzas y potencias en él que exigen resolucion, y actual cuando vemos
esas fuerzas y potencias concretizadas. Podemos llevar el objeto de lo actual a lo virtual
(virtualizacion) cuando tergiversamos esa concrecion y proyectamos sobre tal objeto otro
nudo problemaético. Es un juego de mascaras que cambian constantemente, como en un
teatro: esta el rol (virtual) y el escenario (actual), una vez surcamos el espacio de la

creacion artistica es imposible regresar siendo el mismo.
Los procesos dindmicos son los que determinan la actualizacion de la idea.

Entendamos los procesos dinamicos como la ampliacién del circuito de lo virtual y de lo
actual en el espacio y en el tiempo. Cuando hablabamos de esa necesidad mitoldgica lo
haciamos suponiendo que eso es una cuestion que emergié en una época y en un lugar, y el
ritmo de lo virtual, es decir, el ritmo de esa problematica que exigia su resolucion en un
plano, determinaba precisamente esa resolucion. ¢ Cuantos afios han pasado entre la primera
explicacion del origen del mundo y las explicaciones que se dan hoy en dia? Realmente
muchos, pero no por ello decimos que esas primeras explicaciones son falsas, 1o que si
podemos decir es que ya no se actualizan con la misma fuerza. Asi, vemos que el circuito
de lo virtual y de lo actual se amplia, se complejiza cada vez mas. Cuando nos preguntamos

por el origen de un arbol, decimos en un momento que la semilla dio origen al arbol y que

L Ibid., p. 324.

23



por eso €l esta alli, sin embargo, emerge luego la pregunta de qué dio origen a la semilla.
Un sinfin de cuestiones surgen, y hacen que ese intercambio entre lo virtual y lo actual sea
cada vez mas complejo y se extiendan mas en el horizonte del tiempo y del espacio. A tal
punto ha llegado tal intercambio que la arqueologia y la fisica han mutado en cosmologia,
precisamente paradas en esa complejidad del dinamismo: no basta con mostrar que la vida
en la tierra surgié hace mas de 3.000 millones de afios, es necesario saber cuando surgio el
universo y que huellas hay hoy de eso. En definitiva, este dinamismo es un eterno juego de
mascaras y de devenires, como sucedia en el circulo Dionisiaco: la ingesta del cuerpo y la
sangre de Dionisos que se daba en la Grecia arcaica propiciaban una descodificacion
completa del yo, propiciaba que hubiera una trasmutacion de los valores, hacia que nuevas
preguntas emergieran y nuevas maneras de resolverlas, habia un descentramiento, luego
una nueva actualizacion, un nuevo espacio y un nuevo tiempo dados por la postura y la
ruptura de la mascara, un devenir: Desde el circulo emerge el actor tragico o iniciado en la
potencia de lo falso, quien se desdobla, vive maltiples intensidades afectivas y perceptivas
que precipitan un abandono del yo, la muerte del individuo y luego, el retorno a la vida

desde la trasmutacion?.

%2 pabén, C. Diferencia y Repeticion en el acto de crear para la Universidad de Paris VIII. Bogota, 2006.
Tesis (Doctorado en Filosofia).
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1.2.2 El proceso de intercambio entre lo virtual y lo actual: el espejo

Cuando nos miramos en un espejo lo hacemos no porque consideremos que lo que en él hay
es la imagen virtual, sino mas bien, ya hay una imagen, un nudo de fuerzas en nuestra
cabeza que nos motiva a pararnos frente al espejo, un potencial: peinarnos, vestirnos, etc. El
espejo es un medio que nos permite reconocer el intercambio entre lo virtual y lo actual de
manera inmediata, sin que esa inmediatez anule el dinamismo. Proyectamos en el espejo la
imagen virtual de nosotros, el problema y la potencia que exige resolucion; nosotros
arreglandonos o peindndonos estamos a la vez actualizandonos constantemente. Una vez

2
I 3

nos retiramos del espejo, la virtualidad es expulsada de aquél“® y se da una nueva

actualizacion, una concrecion de esa virtualidad sobre el cuerpo.

Un ejemplo claro de ello, del juego entre lo virtual y lo actual sobre el cuerpo, lo podemos

encontrar en la artista conceptual Orlan:

Fig. 2y 3, Orlan en una de sus muchas obras de arte, arte sobre el cuerpo.

Los trazos sobre el rostro de Orlan marcan los lugares donde eventualmente se haran cortes,
disecciones, afiadiduras, etc. Orlan plantea la capacidad de llevar el cuerpo mas alla de lo
actual, por tal razon, hay un proceso de virtualizacion sobre su propio cuerpo, entendiendo

virtualizacién como:

% Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985, p. 99-100.
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El paso de lo actual a lo virtual, una «elevacion a la potencia» de la entidad
considerada. La virtualizacién no es una desrealizacion (la transformacion de una
realidad en un conjunto de posibles), sino una mutacion de identidad, un
desplazamiento del centro de gravedad ontoldgico del objeto considerado: en lugar de
definirse principalmente por su actualidad (una «solucion»), la entidad encuentra asi su
consistencia esencial en un campo problematico®.

Los cortes o las intervenciones quirdrgicas se planean desde un ordenador: en el ordenador
se proyecta, como en el espejo, ese nudo de tendencias y de fuerzas a resolver, y finalmente
en la carne se integran o se resuelven. Segun esta ultima idea, podemos considerar a la
actualizacion no solo como una resolucion o una concrecion, sino tambien como una
integracion y si se quiere tambien, una diferenciacion. En el arte de Orlan se ve claramente
que antes que ser un sujeto de cualidades y de partes® se es un sujeto atravesado por

diferentes potencias y fuerzas que pululan, que buscan emerger a través de la piel.

Ahora bien, el arte de Orlan plantea una cuestion interesante en relacion al performance y la
trasmision virtual de la obra a museos y galerias del mundo. Una obra de ella no es un
fendmeno aislado, es algo que se da en un lugar pero en muchos a la vez: a primera vista lo
podriamos asociar a la tan afamada magia de lo virtual. Sin embargo, lo virtual aca pone en
cuestion velocidades e intensidades propias de nuestro mundo, pues no solo importa si tal
evento estd aca y alla a la vez, es importante ademas que este no es un evento “comun y
corriente”, no se esta trasmitiendo una noticia ni una telenovela, sino mas bien, y en el
sentido amplio del término, se esta t-r-a-s-m-i-t-i-e-n-d-o una intensidad sobre la piel; se
vislumbra de este modo una fisura en aquel velo de inmunidad que creiamos tener frente a
la pantalla: el monstruo, el espanto o la larva esta intentando salir de alli. Esta es una de las
cuestiones mas importantes que pone sobre la mesa tanto el contenido de la obra de Orlan

como la forma en que ésta se exhibe.

Ahora bien, hablemos de una de las cosas mas importantes que menciona Deleuze en

relacién al proceso de intercambio:

? Deleuze, G. Diferencia y repeticién. Buenos Aires: Amorrortu, 2002, p. 318.
2 Ibid., p. 324.
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El intercambio es tanto mas activo cuanto que el circuito remite a un poligono cuyos lados
van aumentando en ndmero: por ejemplo, un rostro reflejado sobre las facetas de un anillo

0 un actor visto en una infinidad de gemelos®®

El ejemplo més claro de esta cita lo menciona Deleuze haciendo referencia a la pelicula de

Orson Welles, La dama de Shanghai:

Fig. 4. La dama de Shanghai. Orson Welles. 1947.

La muerte atraviesa la cinta de principio a fin. Una serie de eventos rodean la vida de
Michael O hara (Orson Welles), eventos que rozan con la pasion y que limitan con la
tentacion. Varias veces le ofrecid Elsa (Rita Hayworth) a Michael que se fuera con ella, que
se perdieran en el horizonte como cual pelicula de romance fuera; luego él cae en una serie
de engafios que casi hacen que este terminara en la carcel o condenado a cadena perpetua;
Al final, la linea entre la muerte y la pasion se difumina en el palacio de los espejos, hay
una problematica que se refleja en ellos: el engafio de Elsa tanto a su esposo, el sefior
Bannister, como a Michael, y esta problematica ha absorbido toda la realidad existente,
ahora solo existe lo que se refleja en los espejos, y se actualiza con los espejos rotos por los
disparos y la muerte tanto de Elsa como de Bannister. La realidad no hubiese sido
absorbida de tal manera por la virtualidad representada en los espejos y dada por las
circunstancias que llevaron a que los tres se encontrar alli, si los espejos no hubiesen estado
dispuestos por todas partes. Todo se volvio entonces virtual: habia una problematica, la

traicion y el engafio, que exigia una y solo una resolucion, la muerte. Seguramente la

% Deleuze, G. Op. cit., p. 100.
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virtualidad no hubiese absorbido todo si solo se tratase de un espejo, o de dos —como en el

caso de la pelicula Ciudadano Kane del mismo director.

Supuesto esto, emerge una cuestion que se pone de manifiesto cuando pensamos en el
intercambio activo proporcional a la cantidad de espejos, y es una cuestién que gira
alrededor de un espejo que tiene atrapado a gran parte del mundo contemporéneo —segln
Baudrillard—: la pantalla de television. Consideremos a ésta no solo como un espejo
multilateral sino tambien como un espejo poliforme: la pantalla no solo refleja una imagen
de nosotros en tanto que las cosas de alli pertenecen al espectro humano, sino que alli
cambia constantemente nuestra figura, nuestra forma, nuestra proyeccion y por ultimo —y
quiza méas peligroso — nuestra voluntad. Este espejo multilateral y poliforme tiene la
capacidad de absorber el mundo y todas sus caras a una velocidad tan rapida que cualquier
cosa es facilmente codificada, incluso lo que se escapa a nuestra cognicion puede ser aqui
intuido y prefigurado. Ahora bien, si este espejo se sobre-posiciona a la realidad a tal punto
que la genera, vale la pena preguntarnos entonces qué tipo de espejo es aquel sobre el cual
podemos actuar, aquel sobre el cual aparentemente podemos imponer nuestra voluntad, me
refiero a la pantalla del ordenador. Esta pregunta se ird resolviendo a medida que
avancemos en nuestra empresa, sin embargo, vale la pena mencionar en este punto, y
teniendo en cuenta lo que hemos dicho, que este espejo es la manera més propicia en la que
podemos no solo entender sino tambien sumergirnos en la virtualidad y en la actualidad

propia del mundo contemporaneo.

Cuando la imagen virtual se torna actual, entonces es visible y limpida, como en el espejo
0 en la solidez del cristal terminado. Pero la imagen actual se hace virtual por su cuenta,
se ve remitida a otra parte, es invisible, opaca y tenebrosa como un cristal apenas

desprendido de la tierra®’.

El libro La mala hora de Gabriel Garcia Marquez nos sirve como ejemplo en la literatura
para vislumbrar con mas detalle la cita anterior. Cuando nos preguntamos por la época
llamada en Colombia como “la violencia”, nos remitimos instantaneamente a la rifia por el
poder entre liberales y conservadores, rifia que se daba realmente entre la gente de los

pueblos y que generd un fendmeno de matanza increible. Caracterizar tal fendmeno a partir

2T [dem.
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del antagonismo entre liberales y conservadores es una manera de actualizarlo, pero aun asi
es una manera muy parcial y limitada de hacerlo, en la medida en la que tiene muchos
matices. Por tal razén, ese fendmeno de la historia politica del pais, que se actualiza (se
visibiliza) en la rifia entre liberales y conservadores exige, por lo ultimo que mencionamos,
una virtualizacion, exige pasar de ese actual a lo virtual, exige ampliar el circuito en pro de
entender tal fendmeno en toda su complejidad, aunque esto implique tomar esa imagen
aparentemente clara y opacarla nuevamente —no de vuelta a lo mismo sino a partir de
nuevas interrogantes. Esto se ha realizado de manera constante desde diferentes terrenos:
historia, sociologia, psicologia, etc., pero tambien podemos evidenciarlo en el plano de la
literatura. En el libro La mala hora se plantea una mirada a este fendmeno de “la violencia”
desde adentro, desde los actores alli involucrados, desde el alcalde que no entendia de
politica pero debia gobernar, y desde el pueblo que no entendia de politica pero debia
contradecir. Realmente no importa si los personajes o las historias locales alli presentes son
falsas, lo que importa es que esto nos da una mirada a tal fendbmeno desde nuevas
perspectivas, perspectivas que cuestionan y crean cosas, perspectivas locales que se

inmiscuyen en discusiones globales:

—Mala suerte —dijo Mina, sacudiendo la caja de cartdn vacia —. Hoy no cay6 ni uno.
Pero el padre Angel no le puso atencion (...)

—Anoche hubo serenata —dijo.

De plomo — confirmo Mina —. Sonaron disparos hasta hace poco. (...)

— ¢Dénde?

—Por todos lados —dijo Mina—. Parece que se volvieron locos buscando hojas
clandestinas. Dicen que levantaron el entablado de la peluqueria, por casualidad, y
encontraron armas. La carcel esta llena, pero dicen que los hombres se estan echando
al monte para meterse en las guerrillas

El padre Angel suspiro.

—No me di cuenta de nada —dijo®®.
Una vez mas podemos evidenciar este fenémeno del dinamismo y del intercambio entre lo
virtual y lo actual, pero ademas de esto podemos entender la virtualizacién como uno de los

principales vectores de la creacion de realidad®. De alguna manera y hasta cierto punto

%8 Garcia, G. La mala hora. Bogota: Oveja Negra, 1978, p. 188-189.
 Pierre, L. Op. cit., p. 13.
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podriamos entender la realidad colombiana en este dinamismo: siempre hay nudos, fuerzas
y tendencias de distintas épocas que tuvieron un plano de resolucién. Sin embrago, sobre
este plano se levantaron nuevas incognitas, incognitas que motivaron a que se mostraran
otras maneras de evidenciar la realidad. La mirada hegemonica a partir de la cual se
entendia la realidad colombiana -auspiciada principalmente por los medios de
comunicacion polarizados— no era y nunca va a ser suficiente para entender y crear la
realidad. Emergen entonces relatos desde otros lugares, emergen otras maneras de entender
la realidad motivadas por la incognita de una realidad no explicada “objetivamente”. La
literatura, en este caso de Gabriel Garcia Marquez, dio otra mirada sobre la realidad, dio
una mirada que partia de experiencias propias pero que generaban personajes capaces de
emanciparse de su autor, personajes ayudados por la exigencia de respuestas alrededor la
realidad colombiana. En ultimas, esto significa que los personajes de la literatura son
capaces de narrar otra realidad, de narrar una realidad por ellos vivida y una nueva realidad
por ellos construida, que en el caso de Garcia Marquez se llamo “realismo magico”: este

libro termina y comienza de la misma manera, como la realidad colombiana, circularmente.

Retomando todo lo dicho, tenemos claro que el paso de lo virtual a lo actual, de lo opaco a
lo limpido, es la expresion de su intercambio, intercambio que se da segun un dinamismo
espacio temporal. En lo virtual sucede un movimiento inverso, una desidentificacion a la
hora de colocarse la mascara. Vamos a tratar eso con un poco mas de profundidad en el

siguiente sub tema.

30



1.2.3 Elactory el rol en las potencias de lo falso

El actor queda adherido a su rol publico: él vuelve actual la imagen virtual del rol, que
se torna visible y luminoso. El actor es un «monstruo», o mejor dicho los monstruos
son actores natos, siamés u hombre-tronco, porque encuentran un rol en el exceso o el
defecto que los marcan. Pero cuanto mas actual y limpida deviene la imagen virtual del
rol, mas pasa a las tinieblas la imagen actual del actor, tornandose opaca: habra una
empresa privada del actor, una sombria venganza, una actividad criminal o justiciera
singularmente oscura.*

V1L

Fig. 5,6 y 7. Aang y Koh. Avatar la leyenda de Aang. 2005.

El peligro de colocarse la méscara es quedarse con ella puesta, mas adn, es perderse en la
sombra de aquella y no distinguir el propio rostro de la mascara. En la popular serie gringo-
japonesa Avatar la leyenda de Aang, exactamente en el capitulo titulado viaje al mundo de
los espiritus, el protagonista, Aang, tiene algunas dudas que pueden ser resueltas por Koh,
el espiritu roba caras. Sin embargo, Aang tiene que superar una prueba: no debe mostrar
ninguna emocion al hablar con Koh, de lo contrario éste puede robar su rostro. Cuando Koh
hace una pequefia narracién de su historia, cuenta que de tanto robar rostros olvido cuél era
el suyo, y que por eso ahora se dedica a robar rostros. Muchos actores son como Koh,
pierden su rostro original entre los rostros que imitan, olvidan quienes eran antes de
colocarse la méascara y por tanto devienen otro personaje. Algo curioso que se refleja en la
denominada “farandula” es que la vida de los actores se ha vuelto el show mismo, ya no la
pelicula. El actor debe actuar en la escena ante las camaras, pero tambien en la casa, ante

los paparazzis. Cuando alguien se acerca a hablar con un actor en la calle, aquel no es méas

% Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985, p. 102.
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que Koh, alguien que ha perdido su rostro entre rostros, y por tanto, ese alguien lo busca no
en tanto persona sino en tanto actor. Lo mismo sucede con la artista Orlan, quien hace
tiempos perdio su rostro original y se convirtié en un rostro creado y reinventado desde la

cirugia estética.

Pero esto no es algo que le suceda solo a los actores, es algo que le sucede en general a
todas las personas que se hayan visto alguna vez o se vean constantemente en un espejo:
¢qué mascara debo ponerme hoy? En los casos mas extremos les sucede como a narciso: de
tanto ver su reflejo en el agua se ahogan en ella. Pero cotidianamente andamos con
maéscaras, mascaras que reflejan las fuerzas o intensidades que quieren ser resueltas en el
mundo, que quiere ser concretizadas, y de repente una mafiana, tras un suefio intranquilo,
Gregorio Samsa se despertd convertido en un monstruoso insecto®'. Estas fuerzas se
actualizan de distintas maneras, en las acciones y logros cotidianos, en el sentido que
damos a la vida, etc. El caso del actor es mucho méas complejo, pues en la actualizacion que
hace éste del rol virtual estd manifiesta la voluntad de potencia como potencia de lo falso,

en palabras de Deleuze

El hombre veridico muere, todo modelo de verdad se derrumba, en provecho de la
nueva narracién. No hemos hablado de quien al respecto es el autor capital, Nietzsche,
quien bajo el nombre de «voluntad de potencia» sustituye la forma de lo verdadero por
la potencia de lo falso, y resuelve la crisis de la verdad, quiere liquidarla de una vez por
todas persch, contrariamente a Leibniz, en provecho de lo falso y de su potencia artistica,
creadora™.

Entonces vemos en el actor la muerte de ese hombre veridico, precisamente para que la
virtualidad del rol pueda actualizarse eficazmente, y esto implica, como ya lo vimos, que la
figura actual del actor se vea opacada. Pero desde esta nueva perspectiva, esto no significa
que se pierda o que deje de existir, esto significa que es opacada en pro de esa nueva
narracion, una narracién gque ya no se encadena con sucesos necesariamente reales sino
que ahora pasa por el escenario del falsario. Es como si las diferentes mascaras de Koh
pusieran en cuestion la narrativa del rostro identificador: ¢Por qué la identidad no puede
pasar por fuera de esto? Koh es Koh en tanto es el roba caras. Entonces ¢ Qué es el falsario?

El falsario (o potencia de lo falso) es aquello que pierde lo verdadero y lo falso en la

3! Kafka, F. La Metamorfosis. Bogota: Atenea, 2001, p. 3.
% Deleuze. Op. cit., p. 178.
3 Tdem.
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secuencia. Volvamos a la pelicula La dama de Shanghai de Welles: cuando a O hara lo
tienen en el juzgado y se dan los diferentes testimonios acerca de los hechos, caemos en
una especie de limbo: ya no sabemos quién dice mentira, qué es lo verdadero y qué es lo
falso, o si O hara es culpable o0 no, o si lo es el sefior Bannister y Elsa, toda la escena se sale

del plano de lo verdadero y de lo falso, el falsario impregna todo el film.

Otro ejemplo de falsario lo podemos encontrar en el famoso film de Miyazaki, el viaje de
Chihiro:

Fig. 8y 9. El viaje de Chihiro. Hayao Miyazaki. 2001.

Al principio aparece un escenario comun, un alegre paseo de fin de semana, luego todo se
ve estropeado cuando llegan a un pueblo y todo esta abierto, pero no hay nadie, solo una
especie de espectros que rodean la situacion. Chihiro tiene que atravesar un puente para
poder salvar a sus padres de una desgracia por ellos mismos propiciada: haberse convertido
en cerdos por comer gratis. Lo curioso de la pelicula es que el puente es un elemento poco
significativo a primera vista, sin embargo, que Chihiro se disponga a atravesarlo implica
que el film caiga bajo la potencia de lo falso, nos preguntamos entonces que es verdadero y
qué es falso: en los dos lados hay humanos y bestias ¢Cuéles lo son y cuales no lo son? Al
final, parece como si nada hubiera pasado, pero es latente la incdgnita por lo que es, fue o
sera verdadero o falso, ¢acaso todo paso por la cabeza de una jovencita dormida? Fuimos
entonces engullidos por el falsario. Volvamos a lo que mencionabamos antes con respecto a
la literatura: ya no importa si es verdadero o falso, lo que importa es que esa potencia de lo
falso es a su vez una voluntad creadora que no presupone una realidad, sino que mas bien la

construye.
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Ahora bien, ya podemos entender hasta aqui lo virtual y lo actual de varias maneras. Lo
virtual como potencia y lo actual como resolucion basicamente. En Jean Baudrillard vemos
que lo actual no tiene la misma fuerza que Deleuze le da. Lo actual no es complementario
ni contrario a lo virtual, tiene apenas cabida en un par de menciones. Esto nos permite
inferir, en consecuencia, que el proceso de dinamismo en éste autor no tiene lugar, esta
anulado, entonces lo virtual, por si solo, se queda estancado en este autor, como

naturalmente lo veremos en seguida.
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1.2.4 Virtual e hiperreal como estrategia de disuasion

Una comunidad de monjes del Tibet lleva siglos transcribiendo nueve mil millones de
nombres de Dios, al final de lo cual el mundo se completara y terminara. La tarea es
molesta, y los monjes, fatigados, acuden a los técnicos de IBM, cuyos ordenadores
hacen el trabajo en pocos meses. En cierto modo, la historia del mundo se completa en
un tiempo real mediante la operacién de lo virtual. Desgraciadamente, significa
tambien la desaparicion del mundo en tiempo real, pues, de repente, la promesa del
final se cumple, y los asustados técnicos, que no se lo creian, ven, al bajar al valle,
como las estrellas se van apagando una tras otra (...) La especie humana, sin saberlo,
se verd investida, al igual que los técnicos de IBM, de esta noble tarea: desencadenar,
agotando todas sus posibilidades, el cddigo de desaparicion automatica del mundo. Es
la idea misma de lo virtual®”.

La vision de Baudrillard alrededor de lo virtual es un poco mas, si se quiere,
desesperanzadora, en la medida en la que este considera que la realidad ha mutado en
hiperrealidad gracias a la virtualizacion del mundo. La virtualizacion en este caso ya no es
vista como un nudo de tendencias, fuerzas o potencias que exigen resolucion, sino mas bien
como algo ya concretizado que implica oscuros usos de poder. En esa medida, no habria en
Baudrillard una relacion significativa entre lo virtual y lo actual, como si la hay en Deleuze
al considerar estos dos conceptos como complementarios. Por lo tanto vamos a
concentrarnos, en lo que respecta a este autor, solo en lo que se refiere a lo virtual y a la

realidad de lo virtual.

Podemos decir desde Baudrillard que el ejemplo més claro en el mundo contemporaneo de
la pérdida de realidad y la sustitucion de la misma por su doble operativo, por su signo
(hiperrealidad), es mas clara cuando introducimos el concepto de virtual, virtual dentro de
este mundo informatizado a través de su funcién recodificadora: lo virtual cubre con su
manta la hiperrealidad. Con lo virtual el mundo (real u original) desaparece, el mundo
encuentra un nuevo escenario de realizacion, de hiperrealizacion. La idea de lo virtual en
Baudrillard esta atravesada por la idea de velocidad que introduce el mundo de la
informatizacion o de las nuevas tecnologias: una aceleracion exponencial que impulsa al
mundo a ser reemplazado por su doble, su doble en la pantalla: siempre hay una camara

oculta en algun sitio. Pueden filmarte sin que lo sepas. Pueden llamarte a repetirlo todo

3 Baudrillard, J. EI crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996, p. 19.
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delante de cualquier cadena de television. Crees que existes en version original, sin saber

que solo eres un caso especial de doblaje...*

En el videoclip original de la famosa cancion de Michael Jackson, Billy Jean, sucede un

fendmeno que podemos contrastarlo con esto que afirma Baudrillard.

Fig. 10. Billy Jean. Michael Jackson. 1982.

Un investigador afanado por tener resultados, persigue a un tipo que deja algunas huellas de
Su paso. ¢Acaso no existimos si no aparecemos en ninguna camara? Al final no hay sefias
de que el tipo al que se perseguia existiera, debido a que nunca quedd registrado en una
camara, es decir, no hay sefias de que la realidad haya existido alguna vez, solo vemos lo
hiperreal que afanadamente busca lo real que se le escapa. Esto se puede sostener tambien a
nivel burocratico, y como la burocracia ahora esta sistematizada, entonces dejariamos de
existir casi que legalmente si nuestro nombre es borrado de las bases de datos del estado
(registraduria, notaria, procuraduria, etc.). Para el mundo del espectaculo no existimos si no
aparecemos en una camara; para el mundo intelectual, si no aparecemos en un libro; para el
mundo politico, si no votamos; para el mundo contemporaneo, si no tenemos un Facebook,
un correo electrénico o un Twitter. Las interpretaciones de este videoclip son bastante
diversas y curiosas, pero la mayoria estan estrechamente ligadas con la personalidad de

Michael Jackson, el rey del pop: una persona que evitaba los escandalos, le huia a los

% idem.
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paparazzis, pero su vida estuvo tan rodeada de aquellos que incluso hoy, a tantos afios de
su muerte, se siguen destapando algunas indagaciones relacionadas con depravaciones que
involucraban nifios. Estos sucesos son curiosos no solo porque delatan algunos deseos
oscuros del artista, sino por que muestran el grado de ignorancia de algunas personas con
respecto a sus videoclips, que explicitamente estaban cargados ya de un manifiesto

contenido sexual.

La existencia del hombre contemporaneo esta circunscrita a varias condiciones del mundo
virtual, un mundo que practicamente estd programado para funcionar a nivel de la
competencia, con la intencion de ser alguien y no perderse en la nada.

La virtualidad no es como el espectaculo, que seguia dejando sitio a una conciencia
critica y al desengafio (...) Ya no somos espectadores, sino actores de la performance,
y cada vez mas integrados en su desarrollo. Podiamos afrontar la irrealidad del mundo

como espectaculo, pero nos hallamos indefensos ante la extrema realidad de este
mundo, ante esta perfeccion virtual®.

La hiperrealidad se mueve dentro del plano de la virtualidad: todo tiene que ser hoy mas
que antes. Tiene que ser mas real el televisor (alta definicion) el sonido (High Quality) y la
participacion en los eventos (en vivo y en directo). La pantalla ha absorbido por completo
el mundo. Incluso para Baudrillard ya ni las guerras existen para nosotros, en la medida en
que las vivimos con indiferencia a partir de lo que los mass-media nos muestran, como si
nosotros estuviésemos en la posicion de los rehenes: los guerreros se entierran en el
desierto, Unicamente los rehenes ocupan el escenario, incluidos todos nosotros como
rehenes de la informacién en el escenario mundial de los medios de comunicacion®’. Los
mass-media construyen las guerras, son una estrategia de disuasion para ocultar el
verdadero trasfondo de una guerra, en esa medida, la disuasion es pacificadora. La guerra
es para el hombre contemporaneo nada mas que el brillo incesante de la pantalla del
televisor y las emociones que eso pueda trasmitir: un mero espectaculo, mas real que antes,
ya gque ahora estamos alli, en primera fila, observando los bombardeos pero que en realidad

no sucede, pues no sabemos si se esta dando realmente o no.

367
Idem.
%7 Baudrillard, J. La Guerra del Golfo no ha tenido lugar. Barcelona: Anagrama, 1991, p. 11.
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Ya no estamos en una logica de pasar de lo virtual a lo actual, sino en una logica

hiperrealista de disuasion de lo real mediante lo virtual®.

Esta afirmacion de Baudrillard anularia el caracter dindmico (no dialectico) del intercambio
entre lo virtual y lo actual. Pues ya no es pasar de lo potencial a lo concreto, de lo real
problemético a lo concreto inventado, sino ser disuadido por un espejismo que sujeta e

inmoviliza a los individuos, los vuelve rehenes.

% Ibid., p. 15.
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1.2.5 Virtualidad y nihilismo

Nuestra conciencia, mediante la cual pretendemos superar el mundo, s6lo es un exceso
secundario, la extremidad fantasmal de un mundo para el que esta simulacion de
conciencia es totalmente superflua. Jamas nos equipararemos por un acto de voluntad a la

irrupcion accidental del mundo®.

Como entra el aspecto de la voluntad a jugar en este nuevo mundo de lo hiperreal. Al
parecer y segun Baudrillard, la voluntad ya no tiene nada mas que hacer en este mundo,
pues frente a estos actos accidentales que en él ocurren no se puede operar de manera
voluntaria, precisamente porque estamos inmersos en este universo mediatico: no somos
mas que personajes de una gran pantalla, como si nuestros actos estuviesen determinados
por un productor de novelas, de series, etc. ;Qué hace a nuestro mundo el mejor de los
mundos posible? Somos los rehenes de este mundo mediético, en realidad las guerras que
se proyectan en la television no tienen el fin de capturar al enemigo, sino de capturar al

espectador®’;

No podemos proyectar en el mundo mdas orden o desorden del que hay (...) no solo la

transgresion, sino la misma destruccion, esté fuera de nuestro alcance®.

Ya que la hiperrealidad es la clonacion de la realidad a partir de sus signos, nosotros en
tanto actores de la gran pantalla virtual del mundo contemporaneo quedamos reducidos a
meros signos de ese mundo: desaparecemos en un atentado de Isis, aparecemos bajo una
pobre idea cosmopolita a través del futbol, volvemos a desaparecer en la angustia de una
guerra de la cual ni nos enterdbamos, pero ya ves, existe y es cada vez mas inminente, y
aunque no estemos involucrados eventualmente lo estaremos, al fin y al cabo lo que hace a
una guerra televisada, como tal, son los proporcionales actos de violencia, si la television es
capaz de producirlos y el ordenador es capaz de volvernos participes de aquellos actos,

entonces no tenemos nada que hacer, manejamos esos signos en tanto signos.

% Baudrillard, J. EI crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996, p. 12.
“ Baudrillard, J. La Guerra del Golfo no ha tenido lugar. Barcelona: Anagrama, 1991, p. 23.
* Op. cit., p. 13.
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Esta perspectiva nos arroja de cara al nihilismo, una humanidad a la deriva que espera ser
programada para el proximo evento (olimpiadas, mundial, etc.), o bien una humanidad
propensa a caer en fundamentalismos, personas que quieren ser las protagonistas de este
gran show debido a que es un privilegio poder aparecer en los encabezados de un dia. El
plano hiperreal es asi una especie de tarima en la cual surgen muchos eventos para
participar y para estar distraidos. Sin embargo ¢como caminar por esta tarima si ni siquiera
hay una voluntad propia, somos rehenes? El nihilismo no es entonces la mera voluntad de
la nada, sino la resignacion y aceptacion del signo, la aceptacion del mundo contemporaneo
como algo catastrofico a lo cual hay que adaptarnos. Por ejemplo, el discurso del cambio
climatico progresivamente fue cambiando de la prevencion a la adaptacion: nadie va a
renunciar a su coche o a su fabrica, eso implicaria una ruptura del signo de lo real, eso

implica volverse un ser improductivo, un ser fuera del show.

Un ejemplo claro de esto que ha venido planteando Baudrillard es la famosa pelicula

“Matrix” de los hermanos WachowskKi:

Bienvenido al desierto... ...de lo real.

Fig. 11y 12. Matrix. 1999. Hermanos Wachowski

En una famosa escena de la pelicula Matrix de los hermanos Wachowski, Morfeo
(Laurence Fishburne) le ofrece a Neo (Keanu Reeves) una pastilla para éste que viva la
realidad tal y como la venia viviendo (azul) o para que conozca la “verdadera” realidad
(roja). Parece que, desde el analisis de Baudrillard, hemos estado en la realidad de la
pastilla azul, en la Matrix, en una realidad simulada, pero nadie nos ofrece la pastilla roja a

nosotros, por lo tanto estamos condenados a permanecer en la tarima del espectaculo sin
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posibilidad de conocer aquel desierto de lo real, eso es un privilegio de guerreros mas no de

rehenes.

Cuando nos referimos al dinamismo entre lo virtual y lo actual, que hallamos en las obras
mencionadas de Deleuze, lo hacemos mencionando la importancia de cada uno de esos
conceptos, por si solos y uno en relacion al otro. Sin embargo, no es posible hacer un
paralelo conceptual con respecto a Baudrillard en la medida en la que éste deja a un lado lo
correspondiente a lo actual: no lo considera ni como algo complementario a lo virtual ni
como algo a lo que haya que darsele la misma fuerza. Este autor hace un tratamiento de lo
virtual por si solo, lo virtual en abstracto, lo virtual sin un plano de concrecion. Podriamos
atribuir la mirada catastrdfica y el posterior nihilismo de Baudrillard a ésta causa evidente:
si nos quedamos solo en el mito, en el relato, en el nudo de fuerzas o tendencias sin darle a
esto un plano de consistencia sobre el cual desplegarse, estamos tratando esto de forma

parcial.
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1.3 Conclusion parte I: realidad virtual o realidad virtual y actual

Hemos demostrado hasta aca dos maneras en las que podemos entender la realidad y dos
maneras en las que podemos entender la virtualidad. Podemos inferir que una mirada como
la de Baudrillard ubica tanto a la televisibn como al ordenador bajo una estrategia
disuasiva. No es una disuasion en términos de mecanismos de control ni tampoco en
términos de trasladar la mirada a otro lado, es una disuasion mediante la cual se intenta
recuperar algo que ya no existe, algo de lo cual conservamos apenas los signos: la realidad.
La hiperrealidad es una construccién mediatica y nada més. No es que los medios sean
reflejo de la realidad, sino que los medios constituyen la realidad. Esta mirada esta fundada
tambien en la carencia: carecemos de realidad, fuimos engafiados, la hiperrealidad nos roba

la realidad (original).

Esta mirada es muy diferente a la que pudimos establecer con las obras de Deleuze y
Guattari: si consideramos a los medios como una realidad —y creo que es imposible no
hacer esto— los consideramos como una realidad paralela, como una alternativa y no como
antecedente de la realidad en si misma. Fuera de todo tinte ideoldgico, los medios en tanto
realidad son tambien una produccién social. Otro analisis nos exigiria analizar el tipo de
produccidn social y el tipo de maquina deseante que subyace al nacimiento de los medios
masivos de comunicacion. Sin embargo, dejamos claro desde el principio que ibamos a
considerar a la realidad como una produccion social usando el término medio de la
produccion deseante, asi que podemos considerar a los medios de comunicacion tambien
como una produccion deseante, el producto del espiritu gregario o de la potencia
diferencial. Aun asi, podemos decir que hay una diferencia significativa en los medios
cuando nos referimos por un lado a la television, sobre la cual Baudrillard fijo la gran
mayoria de sus analisis, y cuando nos referimos por otro lado al ordenador tal y como lo
conocemos hoy en dia: éste no hace solamente ecuaciones a gran velocidad, las vuelve
parte de un proceso integral cuya funcién es hacer que los datos vayan mas rapido, que nos
podamos comunicar, que podamos ver eventos en vivo y en directo, y sobre todo la funcién
que nos interesa: poder llevar nuestras vivencias mas alla de las expectativas gracias a la

experiencia del videojuego.
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También hemos mencionado dos maneras de ver lo virtual: la manera de Baudrillard, lo
virtual como aquella manta que cubre y propicia la hiperrealidad: el ordenador agilizé el
trabajo de acabar el mundo; y lo virtual junto a lo actual como potencia y acto, como nudo
de tendencias y como solucién, como limpido y opaco, como movimiento dinamico a
través del tiempo y del espacio. Ahora relacionemos: la realidad virtual seria entonces, para
Baudrillard, simple y llana hiperrealidad; y la realidad virtual y actual para Deleuze seria
esta produccion social del falsario o potencia de lo falso, que inventa como el actor
maultiples realidades y las actualiza.

Ya establecimos dos maneras en las que podemos entender la realidad virtual y la realidad
virtual y actual limitandonos casi que a la mera definicion y ejemplificaciéon. Lo que nos
propondremos a hacer en el siguiente capitulo es usar dos categorias estéticas, simulacion y
simulacro, para acercar lo mas posible el analisis que acabamos de realizar al escenario de
los videojuegos.

43



2. Simulacion y simulacro

2.1 Platon y el simulacro

Es necesario, ante todo, hacer referencia al concepto de simulacro que encontramos en la
obra de Platon EIl sofista, debido a que sobre este volveremos en varias oportunidades.
Aclaramos sin embargo que la interpretacion de éste concepto en el presente trabajo se cifie
a la interpretacion que de él hace Deleuze en el apéndice de su libro Logica del sentido. En
un primer momento, afirma Platon, existen dos técnicas para elaborar imagenes: una
figurativa y una simulativa, con la primera se trata de imitar a la perfeccion el modelo o la
idea, con la segunda sélo se sigue una apariencia de lo bello, se aparenta belleza**. Méas
adelante agrega Platon que la imagen es algo parecido a lo verdadero, pero en realidad es
algo que no es*®y algo que esté mezclado con el no ser es algo que tiende a la falsedad y

por tanto al engafio a través de figuras e imagenes que no son mas que apariencias™,

La técnica figurativa intenta llegar a ser, la simulativa en cambio tiene una tendencia hacia
el no ser o ser otra cosa. Ahora bien, segun Platdn la produccion de realidad es algo que
concierne a la divinidad, ella produce las cosas mismas; los humanos producen imagenes o
apariencias: figurativas, que imitan y participan de la idea (semejanza, v.gr: una silla); o
simulativas que son solo apariencias 0 malas copias (desemejanza, v.gr: el cuadro de una
silla) pues tratan hacer imitacion de cosas que no se conocen con certeza™. En resumidas
cuentas, existe una diferencia entre apariencia y realidad: la realidad son las cosas mismas,
la apariencia son las imagenes de las cosas; una casa pintada o una escultura estarian, en
cambio, del lado de aquella mala copia, del lado del simulacro. Visto asi, los humanos en
general estamos rodeados de apariencias o imagenes que participan de la idea de las cosas,
pretendientes bien fundados®, los artistas en cambio producirian simulacros, malas copias,

malos pretendientes.

*2 platén. El Sofista. Sanchez Pacheco ed. Madrid: Gredos, 1988, p. §236¢.
* Ibid., p. § 240b.

“Ibid., p. § 260c.

* Ibid., p. § 268d.

*® Deleuze, G. Légica del sentido. Madrid: Amorrortu, 1969, p. 181.
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2.2 Simulacion e iconofilia

Entre el siglo XIV y XVI hubo una gran discusion entre iconofilos e iconoclastas; los
primeros sostenian que las imagenes de Dios tenian algo de divinidad, los segundos por su
parte consideraban que algo trascendente como Dios no podia ser representado de ninguna

manera.

Iconofilia e iconoclastia renacen en nuestro tiempo en torno a la imagen social: los
iconofilos contemporaneos son los realistas e hiperrealistas de los medios; los iconoclastas
son los hiperfuturistas de la autenticidad y de la verdad alternativa®’. Dentro de éstos
iconofilos contemporaneos podemos ubicar, desde la mirada de Mario Perniola, a Jean
Baudrillard: para alguien como él, los medios no sélo representan la realidad sino que la
constituyen, los mass-media van mas alla del reflejo indistinguible de la realidad. Los
noticieros son un ejemplo claro de esto que estamos tratando de mostrar: no es que haya
una realidad y que los medios hagan un acercamiento “objetivo” a la misma, lo que sucede
es que los medios subordinan la realidad a la imagen que se muestra: un analisis riguroso
encontraria en el noticiero palabras que se repiten con intencionalidad, manipulacion de la
informacidn, inclinacion por algunos actores y sobre todo por algunos factores, segun

Perniola:

La iconofilia moderna consiste en sostener la necesidad de un nexo intimo, una relacion de
estrecha afinidad, entre la noticia publicada en el diario y el hecho al que se refiere, entre
la figura que muestra la publicidad y el producto publicitado, entre la propaganda del
partido politico y su realidad social, entre la trasmision televisiva y su objeto —en suma,

entre la imagen y el original-.

Segun esto, Jean Baudrillard es un icono6filo realista moderno, quiere ver la realidad, le
exige a los medios la realidad “objetiva” considerando que estos tienen un papel
democratico, pero lo que los medios le devuelven es precisamente una imagen lo mas
“realista” posible, una imagen que se hace pasar por idéntica a la realidad, pero que en

realidad es tan manipulada como cualquier otra, una imagen hiperrealista, una hiperrealidad

*" Perniola, M. La sociedad de los simulacros. Buenos Aires: Amorrortu, 2009, p. 148-149.

45



pre-imaginada*®. Segtn esto, en Baudrillard se establece una relacién de identidad entre el
original (realidad) y la copia (hiperrealidad). Esto lo hemos venido mencionando poco a
poco: en la medida en la que no tenemos manera de apelar a la realidad original, no nos
queda otra alternativa que considerar a la hiperrealidad como la realidad misma, la
hiperrealidad es la realidad. Y si los mass-media constituyen la hiperrealidad, entonces

estos constituyen a su vez la realidad misma.

Si hablamos de identidad estamos trazando una diferencia con respecto a la semejanza. Con
ésta Ultima es posible hacer analogias (blanca como la nieve), podemos crear espacios de
indiscernibilidad entre una y otra cosa. Bajo esta relacion de identidad A siempre sera A, no
hay posibilidad de esa indiscernibilidad. Asi visto, y adelantandonos un poco, la diferencia
fundamental en la mirada que sobre la imagen tienen tanto Deleuze como Baudrillard
radica en esto: para Baudrillard los mass-media guardan una relacion de identidad con
respecto a la realidad, es decir, ellos mismos son la realidad, no hay nada que hacer; en
cambio con Deleuze la relacion entre la imagen y la realidad es una relacion de semejanza y
desemejanza, de indiscernibilidad, pero sobre todo es una relacion de fabulacion como

creacion de realidad. Volveremos sobre esto en el siguiente capitulo.

En esta relacion de identidad entre lo real y la imagen podemos ubicar la simulacion.
Simular es fingir tener lo que no se tiene, suplantar los signos o sintomas de aquella
realidad original, como lo hacen los mass-media: es mas importante la noticia que la
realidad, ya que las noticas suplantan los signos de la realidad para crear una nueva, las

noticias crean la sensacion de angustia, la sensacion de miedo o de preocupacion.

En palabras de Baudrillard, la simulacion no corresponde a un territorio, a una referencia
a una sustancia, sino que es la generacion por los modelos de algo real sin origen ni
realidad: lo hiperreal®®. Esto hiperreal para Baudrillard es un icono, una imagen que
constituye la realidad por si misma y en una relacion de identidad con ella misma. Si bien
Baudrillard plantea que la simulacion copia y liquida los referentes, esto no se encuentra al
nivel del simulacro, pues, como ya lo mencionamos, ésta se sigue manteniendo en una

relacién de identidad entre el original y la copia (la copia [hiperreal] es el original [real]) en

*8 Ibid., p. 150.
* Baudrillard, J. Cultura y Simulacro. Barcelona: Kairés, 1978, p. 9
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palabras de €l, no se trata ya de imitacion ni de reiteracion, incluso ni de parodia, sino de
una suplantacion de lo real por los signos de lo real, es decir, de una operacion de
disuasion de todo proceso real por su doble operativo, maquina de indole reproductiva,
programatica, impecable, que ofrece todos los signos de lo real y, en corto circuito, todos
sus peripecias®. Es en esa medida que los mass-media son tanto medios de simulacién
como de disuasion: simular que existe una realidad a través de lo hiperreal, disuadir a todos
para que crean que la realidad aln sigue existiendo, etc. La simulacion cuestiona la
diferencia entre lo verdadero y entre lo falso, entre lo real y lo imaginario, pero lo hace en
un movimiento dialéctico, mostrando que bien en un momento existio lo real y ahora no, o
bien en algin momento algo fue verdadero y ahora no. Asi lo que ha estado en juego desde
siempre ha sido el poder mortifero de las imégenes, asesinas de lo real, asesinas de su
propio modelo®. Segln esta cita y todo lo que hemos mencionado en esta seccién, esa
“filia” de Baudrillard con respecto a las imagenes es una especie de “filia fatal”: las
imagenes matan la realidad para suplantarla, por lo tanto hay que someternos a ellas,
afirmaria él, en tanto no tenemos otra nocion de realidad a la cual apelar, esta es la

“realidad” que nos toco:
El momento crucial se da en la transicion desde unos signos que disimulan algo a unos
signos que disimulan que no hay nada. Los primeros remiten a una teologia de la
verdad y del secreto (de la cual forma parte aun la ideologia), los segundos inauguran
la era de los simulacros y de la simulacion en la que ya no hay un Dios que reconozca a

los suyos, ni juicio final que separe lo verdadero de lo falso, lo real de su resurreccion
artificial, pues todo ha muerto y ha resucitado de antemano®.

Mas adelante se hara evidente la diferencia conceptual que existe alrededor de las nociones
de simulacion y simulacro tanto en Deleuze como en Baudrillard. Por ahora hemos
esclarecido esa nocion extrafia de simulacion en Baudrillard, asi que vamos a establecer la

relacion que guarda con respecto a la realidad virtual como él la define.

% Ibid., p. 11.
! Ibid., p. 17.
%2 Ibid., p. 18-19.
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2.3 Realidad virtual como simulacion

En el capitulo anterior, donde nos correspondia definir conceptualmente realidad virtual,
hemos llegado a la conclusion de que cuando hacemos referencia a realidad virtual, por si
sola, nos estamos refiriendo exclusivamente a la obra y el pensamiento de Jean Baudrillard,
ya que con respecto a Deleuze es de crucial importancia no desligar el aspecto actual de lo
virtual, asi que con Deleuze nos estamos refiriendo a realidad virtual y actual. Pues bien,
hablemos entonces de la relacion que guarda esto que hemos definido como realidad virtual

con el concepto de simulacion al cual acabamos de hacer referencia.

Como vimos, la realidad virtual para Baudrillard es hiperrealismo, son los signos de lo real,
imagenes que mataron a su original y que ahora le suplantan. Para Baudrillard no es posible
que dos realidades existan, asi que propone a la realidad virtual como la nueva realidad, una
realidad solamente de la imagen. Cuando éste autor hace referencia a que el mapa precede
al territorio no lo hace en un sentido figurado, sino que lo hace en un sentido literal,
haciendo referencia al cuento de Borges Del rigor en la ciencia en donde empieza
mencionando un mapa con las dimensiones de una ciudad, un mapa que se volvio por si
mismo la ciudad®. Esto lo relaciona Baudrillard con los mass-media, ya que estos, segin
él, premeditan el sentido que deberia tener la realidad para configurar unos signos que nos
den cuenta de ella. En esa medida podemos afirmar que la realidad virtual es, para
Baudrillard, una simulacion, pero ¢una simulacién de qué? Una simulacién de realidad.
Deciamos que simular es pretender tener lo que no se tiene, asi que la realidad virtual en
tanto simulacién nos “programa” un mundo en el que pretendemos tener lo que no tenemos,
la realidad: ahora bien, la imagen ya no puede imaginar lo real, ya que ella misma lo es.

Ya no puede sofiarlo, ya que ella es su realidad virtual. **

53 Borges, J. Obras completas. Buenos Aires: Emecé, 2014.
5 Baudrillard, J. El crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996, p. 9. N
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Fig. 13 & 14. Simulacién y realidad virtual.

La realidad virtual es entonces pura y mera simulacion. Simulacion de lo real a través de
los signos de lo real, lo cual nos lleva a lo hiperreal. Podriamos decir que vivimos ya en un
mundo virtual, un mundo que es configurado a través de todos los medios y a través de las
redes de informacidn, estamos atrapados en la pantalla. Esto lo desarrolla muy bien Jean
Baudrillard en su libro La guerra del Golfo Pérsico no ha tenido lugar. El rehén en la
guerra tradicional (si podemos llamarla asi) tiene un papel crucial: es el que permite un
intercambio, permite un declive en las hostilidades, o bien permite negociar algunas
cuestiones propias del aspecto bélico. Sin embargo, en la guerra televisada, en la guerra por
ejemplo de la OTAN contra los yihadistas del Estado Islamico, los rehenes nos son propia o
exclusivamente los que captura este grupo terrorista o las grandes cifras de bajas que
muestra la OTAN a diario en los noticieros, los rehenes se los pelea CNN y RT, los rehenes
son los espectadores. Pensémoslo en términos de cifras: lo que hace “grande” la
competencia entre estos dos canales no es la calidad de la informacion, sino aquel aspecto
que se denomina rating, los capturados, la cantidad de espectadores que pueden atraerse
con eventos masivos (copa mundial, juegos olimpicos, etc.) o eventos continuos (guerra): la
manera en la que se trasmite la informacién y la inclinacion ideoldgica juegan un papel
crucial, esto hace de los capturados rehenes, pero rehenes con la dignidad de guerreros:
rehenes en tanto capturados que no pueden ya facilmente escaparse, pero guerreros en tanto
estos estan dispuesto a defender tal informacion con el mismo sesgo con el que lo trasmiten
los medios mismos. Como vemos, la guerra “de verdad” toma un papel secundario, poco

significativo, pues la guerra que en realidad se esta disputando es la guerra por el rating.
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Todo esto esta envuelto para Baudrillard en mucho mas que una légica de la guerra y de la

paz: es una légica de la disuasion™.

En definitiva, la realidad virtual para Baudrillard es una simulacion de realidad. Pero no
una simulacion como si pudiera establecerse una diferencia entre lo real y lo aparente, sino
una simulacién que intenta disuadirnos de una realidad que ya no existe, una simulacion de
realidad que se hace efectiva a través de la hiperrealidad, a través de una realidad
hiperinflada y pre-constituida desde los signos de lo real. A la final, eso es lo Unico que
queda en este mundo virtual: los signos y solo los signos de lo real, conjugados de tal
manera que crean una y la tnica imagen de lo real que tenemos y a la que estamos, segun

Baudrillard, sometidos como rehenes.

% Baudrillard, J. La guerra del Golfo no ha tenido lugar. Barcelona: Anagrama, 1991, p. 8.
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2.4 Simulacro como acto de falsear la realidad

Vamos a entrar ahora de lleno en el concepto de simulacro propio de Gilles Deleuze,

teniendo en cuenta que ya mencionamos tanto su version en Platon como su anacronica

resurreccion® en Baudrillard.

Deleuze empieza preguntandose en el apéndice de Légica del Sentido denominado Platén y
el simulacro por qué no hay en el dialogo El Sofista un mito fundador como en los otros
dos grandes textos sobre la division, Fedro y El politico. Para Deleuze, esto se debe a que
alli en el sofista el método de division es usado paraddjicamente: no para evaluar a los
justos pretendientes, sino, por el contrario, para acorralar el falso pretendiente como tal,
para definir el ser (0 méas bien, el no ser) del simulacro® . Los simulacros estan asi
construidos sobre una disimilitud, poseen una perversion y una desviacion esenciales™. Tal
parece que en aquel dialogo la copia tiene un mayor estatus que el simulacro, pues la copia
es semejante, participa de la idea misma, en cambio el simulacro es una imagen sin
semejanza, no esta siquiera cerca de ser un buen pretendiente de la idea. Segun esto, el
simulacro se construye sobre una disparidad, sobre una diferencia, el simulacro es el
modelo de ‘lo otro’, una desemejanza interiorizada™. El mundo sensible es la copia del

mundo de las ideas (original), uno y muchos arboles participan de la idea de “arbol”, por lo

% Machado A. El imaginario numérico en: Estética, ciencia y tecnologia. Comp. Hernandez, |. Bogota:
Pontificia Universidad Javeriana, 2005, p. 58.

% Deleuze, G. Légica del sentido. Madrid: Amorrortu, 1969, p. 181.

% Ibid., p. 182.

% Ibid., p. 183.
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tanto guardan alguna semejanza con ella, poseen de alguna manera la “arboricidad”. Sin
embargo, si pensamos por ejemplo en un cuadro paisajista en el cual se representen arboles,
alli no hay siquiera arboles, por lo cual no puede decirse de ellos que participan de la idea
de arboricidad, son copias de las copias, y en cuantos tales, malas copias o copias
degradadas. Deleuze va mas alla de la distincion de lo real y lo aparente, le da un estatus
propio al simulacro, éste es algo que vale por si mismo, lo ubica asi mas alla de cualquier

referente.

Ahora bien, como ya mencionamos anteriormente, para Baudrillard el simulacro esta al
nivel de un icono, son los signos especificos que disimulan que no hay nada. EI simulacro
para este es la imagen que emerge cuando vemos que lo real puede ser sustituido
(simulado) por su doble operativo, es decir, por su signo. En esa medida, ya que lo hiperreal
es una constitucion de signos y solo signos de lo real, podemos considerar el simulacro en
Baudrillard como una copia hipertrofiada. Vemos que en él sigue existiendo esa division
entre la copia y el original, el mundo hiperreal es una copia del mundo real (original), es
una simulacion del mismo, pero como no tenemos manera de apelar a un mundo original no
nos queda mas que aceptar esta hiperrealidad, envuelta en la manta de lo virtual, como la

realidad misma.

A diferencia del concepto de simulacro en Platon y de su extrafia réplica en Baudrillard, el
concepto de simulacro en Deleuze corta con las distinciones ontoldgicas entre esencia y
apariencia, original y copia, verdadero y falso, y sobre todo, real e hiperreal, en palabras de
Deleuze:
Consideremos las dos formulas ‘solo lo que se parece difiere’ y ‘solo las diferencias se
parecen’. Se trata de dos lecturas del mundo en que una nos invita a pensar la
diferencia a partir de una similitud o de una identidad previa, en tanto que la otra nos
invita por el contrario a pensar la similitud e incluso la identidad como el producto de
una disparidad de fondo. Lo primero define exactamente el mundo de las copias o de

las representaciones; pone el mundo como icono. La segunda, contra la primera, define
el mundo de los simulacros®.

Para aclarar mejor esto vamos a ver la obra de Pollock que se encuentra en el inicio de éste
apartado, una obra del simulacro. En aquella, hay mas que el intento de representar una

cosa, No se quiere crear unas jerarquias en los colores o en las figuras, alli simplemente hay

% Deleuze, G. Op. cit., p. 185-186.
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intensidad, simplemente hay una fuerza fuera totalmente de cualquier referente. En esta
obra bien pueden encontrarse personas, bien animales, o bien lo que sea. Un psiquiatra
puede usar esta obra como una gestal, un psicélogo como un ejemplo de locura. No hay
determinado nada alli, emerge todo pero a la vez nada. Es basura, es obra, no es nada, en
todos despierta algo: desprecio, aprecio, curiosidad. Lo importante es que alli no hay copia,
ni modelo, ni reflejo. Esto no es la sombra de un objeto ni de una imagen, no es la copia
degradada. En cambio, en muchos casos, puede tomar el lugar de aquellos “mira, veo alli

una flauta, parece una flauta”.

En Baudrillard se lamenta en los simulacros la pérdida de una, no se sabe bien que,
realidad “autentica”, sustituida crecientemente por el tejido elastico y transparente de lo
virtual®’. En cambio en Deleuze el simulacro es algo que rompe con el modelo y con la
copia, es algo que posibilita la emergencia de la potencia de lo falso: subiendo a la
superficie, el simulacro hace caer bajo la potencia de lo falso (fantasma) a lo mismo y lo
semejante, al modelo y la copia®.

¢Qué entendemos por potencia de lo falso? Este concepto ya lo habiamos tratado
anteriormente en relacién al actor y al rol. Este concepto viene de Nietzsche y muta en
Deleuze como falsario o falsificante, y es expresado por éste Gltimo en su obra sobre la
imagen-tiempo con referencias cinematograficas. Con respecto a una puesta en escena, con
respecto a un film o si se quiere con respecto a la realidad, la narracion falsificante hace que
estas suspendan totalmente el juicio entre lo verdadero y lo falso debido a la bifurcacién de
las posibilidades: ya no hay como en las peliculas clichés, una o dos posibilidades, ahora
hay muchas. Estas peliculas que denominamos clichés Deleuze las ubica dentro de la
imagen-accion y su encadenamiento sensoriomotriz®®: hay un personaje A que se enfrenta a
una situacion S, luego el sujeto actla en relacion a esa situacion S y produce una situacion
S modificada (S’).

En un film donde se presente una situacion falsificante (como en los films de Welles o como
en la famosa serie de anime Gantz) existen méas de una o dos posibilidades no solo con

respecto a la situacion, sino con respecto al film entero: puede muy bien anularse la

%1 Machado, A. Op. cit., p. 59.
%2 Deleuze, G. Op. cit., p. 186.
% Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985.
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situacion, anularse el personaje, cambiarse la idea del film mismo, etc., en general, pueden
ocurrir un sinfin de cosas que trasladen el pensamiento del espectador y que hagan de la
pelicula un falsario, que descentren al espectador y que lo saquen de su Orbita, en ultimas,
hacen no solo que el film tome muchas posibilidades, sino que la persona sea capaz de
maquinar esas posibilidades, entonces lo verdadero y lo falso se vuelven imposibles: el
saqueo del escritorio del juez en La dama de Shanghai, y sobre todo la impostura infinita
del juicio en El proceso, daran testimonio de esta nueva imposibilidad®. Asi visto,
podemos decir entonces que el simulacro propicia la potencia de lo falso. Volviendo al
cuadro de Pollock, no decimos que en él haya verdad o mentira, en él simplemente hay una
voluntad creadora manifiesta a partir de fuerzas e intensidades que emergen del lienzo y de
la tinta. Esta obra del simulacro tiene la capacidad, en tanto potencia de lo falso, de
falsificar la realidad, no aspira a la verdadera realidad sino a la creacion de realidad: el
culto a la personalidad de Pollock (como macho bebedor norteamericano) resulta
secundario en relacion con su caracteristica fundamental: lejos de "expresar" su

personalidad, sus obras la "superan” o la anulan®.

* Ibid., p. 188.
% Zizek, S. Organos sin cuerpo. Valencia: Pre-textos, 2006, p. 21.
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2.5 Realidad virtual y actual como simulacro

La realidad virtual y actual gira al ritmo del dinamismo, en torno a esa capacidad de ir cada
vez mas lejos ampliando el circuito y aumentando la velocidad del intercambio. En general,
el dinamismo entre lo virtual y lo actual propende por la creacion. Segun hemos definido, la
realidad virtual y actual para Deleuze no tiene un carécter catastrofico o disuasivo como si
lo tiene la realidad virtual en Baudrillard. Los circuitos de la realidad estan inmersos tanto
en lo virtual como en lo actual, pues todas las cosas tienen escenarios en los cuales

desenvolverse como fuerzas y potencias que le constituyen y hacen que cambie.

Ahora bien ¢como relacionar esto que hemos definido como simulacro con la realidad
virtual y actual? segin Deleuze®®, el intercambio entre lo virtual y lo actual no deja de
realizarse, ya que lo opaco puede tornarse limpido dependiendo de las circunstancias, y lo
limpido puede tornarse opaco por la misma razén. Veamos, por ejemplo, un cuadro de

Bacon y lo que afirma Deleuze al respecto:

Fig. 16. Francis Bacon. Painting. 1946.

% Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985. 100.
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Asi, para una cabeza, se parte de la forma figurativa intencional o esbozada. Se la
enturbia de un contorno a otro, s como un gris que se derrama. Pero este gris no es la
indiferencia del blanco y del negro, es el gris coloreado, 0 mas bien el gris colorante,
de donde van a salir nuevas relaciones (tonos rotos) totalmente diferentes de las
relaciones de semejanza. Y estas nuevas relaciones de tonos rotos dan una semejanza
mas profunda, una semejanza no figurativa para la misma forma, es decir, una Imagen
anicamente figural®’.

Bacon parte de una figura, si se quiere, de una intencion: yo tenia una intencion, era pintar
un péjaro que se posaba en un campo®. Esta intencién, esta prefiguracion del cuadro o este
cuadro lleno antes de haberlo empezado a hacer es lo que Deleuze denomina como cliché®.
La lucha de lo que mas adelante llama Deleuze como “diagrama” es precisamente contra
esto, contra el cliché. Pero ¢qué es el diagrama? Es un plano de fuerzas a experimentar, es
la posibilidad de la posibilidad, es decir, es una posibilidad de hecho, es una zona de
borrado. Asi, a medida que Bacon iba construyendo su cuadro Painting éste se dio cuenta
que lo que le interesaba era evitar el cliché, asi que del trazo pajarezco no emergid la figura
pajaro concretamente sino el simulacro —a partir del diagrama—, la potencia de lo falso que
anulaba ese cliché de pajaro y mas bien instauraba toda una posibilidad a través del trazo
pajarezco: lo que parece un paraguas pero también parece un aleteo; lo que parece un boca
dentada bajo ese aleteo pero también parece un pico dentado, lo que parece parte de la base
pero también parece unas patas de ave, etc. Vemos entonces que el cuadro ha pasado por
aquello que Deleuze llama en el mismo texto de pintura como el germen o la catastrofe, la
figuracion ha caido de igual manera que los clichés, y ha emergido alli la potencia de la
falso como posibilitadora de nuevas cosas: lo figural. El trazo pajarezco, lo que alli opera
diagraméticamente no tiene un referente concreto, no es una figuracion, es, por otro lado,

un simulacro que da origen al hecho pictérico’, es decir, a lo nuevo y a lo diferente.

El dinamismo entre lo virtual y lo actual es un circuito que esta inmerso constantemente en
los simulacros: tiene una voluntad creadora que estd mas alla de los referentes, los anula,
crea cosas nuevas Yy diferentes por si mismas en la medida en la que cada respuesta plantea
nuevas preguntas y cada pregunta encuentra nuevas maneras de resolverse. Podemos decir

que esta realidad virtual y actual funciona a través de simulacros, funciona a partir de

%" Deleuze, G. Légica de la sensacién. Madrid: Arena Libros, 2002, p. 160-161.

% Deleuze, G. Op. Cit. Pintura: el concepto de diagrama. Buenos Aires: Cactus, 2007, p. 84.
% Deleuze, G. Pintura: el concepto de diagrama. Buenos Aires: Cactus, 2007, p. 43.

" Ibid., p. 87.
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falsear la realidad, de hacerla indiscernible con respecto a lo imaginario, aunque
volveremos sobre esto con mas fuerza en el siguiente capitulo, poniéndolo sobre el

escenario concreto de los videojuegos.
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2.6 Conclusion parte I1: ¢simulacién o simulacro?

Para concluir éste capitulo respondamos a la pregunta ¢por qué hablar de simulacion en
Baudrillard si él menciona tambien el simulacro, y por qué hablar de simulacro en Deleuze
si él menciona tambien la simulacion? La respuesta tiene que ver con un aspecto sintactico
y otro seméntico: lo que para Baudrillard es el antecedente (simulacién) para Deleuze es el
consecuente, lo que para Deleuze es el antecedente (simulacro) para Baudrillard es el
consecuente; ademas, tanto para Deleuze como para Baudrillard simulacion y simulacro

significan cosas diferentes.

Para Baudrillard todo el proyecto de la simulacién apunta a una sociedad dominada
totalmente por los simulacros, simulacros en los cuales se intenta hacer coincidir lo real con
su modelo de simulacién: simulamos la figura del deporte a través de la television, luego
eso es el deporte, eso es el simulacro deportivo. En general, la simulacion en este autor es
anterior al simulacro, el simulacro es la consecuencia de que este proyecto de simulacion de
lo real se haya llevado a cabo, en palabras de él: la simulacion no corresponde a un
territorio, a una referencia, a una sustancia, sino que es la generacion por los modelos de

algo real sin origen ni realidad: lo hiperreal™

, Y no es que aqui este enfrascado el concepto
de simulacro de Deleuze al hablar de que no hay origen ni realidad, simplemente es que ya
no se puede hablar de origen ni realidad por que estos se perdieron, existieron pero ya no:
ahora solo existen sus signos, sus copias degradas o hipertrofiadas. Vale la pena aclarar que
cuando Baudrillard afirma que la realidad no existe’?, no lo hace como si ésta en realidad
nunca hubiera existido, menciona esto en la medida en la que nosotros, en tanto atrapados
en lo hiperreal, no tenemos manera de saber si ésta alguna vez existié o no. Baudrillard da
méas fuerza al concepto de simulacion debido a que éste concepto es propio de las
dinamicas del mundo contemporaneo, pues a partir de la simulacion fue que esa tela de lo
virtual se apoderd del mundo de lo real y lo hiperrealizd. Con la simulacion se difuming el
espectro de lo verdadero y de lo falso, de lo real y de lo imaginario, pero, nuevamente, no
como falsario (Deleuze), sino como estrategia de disuasion. En ultimas, la simulacion no

tiene nada que ver con lo real, pues el proyecto de simulacion tiene como fin disuadirnos de

™ Baudrillard, J. Cultura y Simulacro. Barcelona: Kairés, 1978, p. 5.
"2 Baudrillard, J. EI crimen perfecto. Barcelona: Anagrama, 1996, p. 10-11.
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lo real perdido, de lo que ni siquiera ella, la simulacion, puede dar cuenta (nadie lo puede

hacer).

En Deleuze, por el contrario, lo importante (0 mas importante) es el simulacro. La
simulacion en él es posterior al simulacro, es un posible efecto del simulacro. Deleuze
aplica éste concepto con mas fuerza en el cine, por ejemplo, cuando afirma que Soy un
caribu, un alce... <<yo es otro>> es la formacion de un relato simulante, de una
simulacion de relato o de un relato simulante que destituye a la forma del relato veraz’.
Aqui esta haciendo referencia a uno de los aspectos que emerge con la potencia de lo falso,
un aspecto singular, en éste caso el aspecto que anula el caracter de verdad en las peliculas
de Shirley Clark bajo esa formula de “yo es otro”, que en consecuencia lleva a que el
falsario sobre el relato se traslade del film al cineasta, del cineasta hasta la posicion de sus
personajes, hace tanto del cineasta como de sus personajes algo diferente. El film puede ser
un simulacro si es capaz de generar sobre si la potencia de lo falso y la voluntad creadora,
luego se dispondré a cruzar el espectro de la simulacion en el cual no solo hay una mimesis
entre el personaje, el actor, y el cineasta, sino tambien con el espectador, el espectador que
para poder darle, de entrada, un sentido a la pelicula, tiene que asumir que el relato alli
mostrado es real (por lo menos mientras la ve), tiene que involucrarse con ella a tal punto
de suspender una realidad (o ves la pelicula o ves tu vida, de cualquier forma quien te dice

que tu vida no es la pelicula).

Vemos entonces que la simulacion es un aspecto que va mas alla del simulacro y como
posible consecuencia de aquél, es un aspecto que involucra la mimesis en pro de la
diferencia. La simulacién en Deleuze, a diferencia de Baudrillard, no juega a favor de una
estrategia de disuasion, no es fingir tener lo que no se tiene, pues esta mas del lado de la
presencia que de la ausencia, es buscar algo que se tiene pero que emerge cuando nos
ponemos en el lugar de un personaje de pelicula o de literatura: soy el galan, el malvado, el
héroe, etc., en esos momentos de mimesis en los que se suspende el yo para ser otro. Visto
asi, tenemos claro que hablar de simulacro nos va a arrojar probablemente a este aspecto de

la simulacion, sin embargo, nosotros lo abordaremos a partir de algo que Deleuze denomina

" Deleuze, G. Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985. p.206.
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como “acto de fabulacion”, esto significa, mas alla de la mimesis, algo con tendencia al

devenir.

La respuesta a esa pregunta antes formulada tiene ante todo que ver con la fuerza que cada
autor da a cada concepto. En Baudrillard nos quedamos solamente con la simulacion, ya
que es el concepto que en tanto antecedente mas importa en su andlisis, la consecuencia
para él evidentemente va a ser una cultura del simulacro, pero esto debido a la simulacion y
su poder disuasivo. En Deleuze el simulacro es pilar fundamental de su analisis estético,
debido a que es como un germen y una cura a la vez, que emergen en el nacleo de una
realidad y que la ponen en suspenso en pro de la creacion, la creacion de nuevas

interrogantes o de nuevos planos de concrecion.

Recojamos lo que hemos construido hasta el momento. Establecimos la realidad como una
produccion social, produccién social desde un fantasma de grupo o de manada debido al
caracter de multiplicidad y diversidad que alli subyace. La realidad virtual y actual como
falsario, es decir, como potencia de lo falso. Vemos que esto acerca de la realidad virtual y
actual lo podemos recoger bajo la mirada del simulacro, pues éste propicia la emergencia
de la potencia de lo falso y la voluntad creadora. Asi visto, consideraremos a la realidad
virtual y actual como una produccion social que pone la realidad a su alrededor en suspenso

a partir de los simulacros.

Lo que intentamos evadir es aquel escenario de quietud en el cual cae el analisis de
Baudrillard con respecto a lo virtual, intentaremos evadir ese nihilismo, asi que de ahora en
adelante consideraremos los nuevos escenarios informaticos, el ordenador y para ser mas
especificos, los videojuegos, a partir de esta nocién deleuzeana de realidad virtual y actual,
pues nos parece, segun hemos visto hasta aca, la mas propicia para tratar de entenderlos a

cabalidad y sobre todo desde una vision nueva, diferente y creativa.
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3 Realidad virtual y actual en el escenario de los videojuegos

3.1 Videojuego como produccion social

Onix pc10

Fig. 17. Pokémon Go. 2016. Nintendo.

Ya casi completamos cien afios del nacimiento de la computacién y seguramente sus
precursores no se hubieran imaginado los niveles tan sorprendentes a los que ha llegado
esta area. No solamente tenemos un ordenador cada uno en la casa —pues se volvio casi que
necesario tanto para la interaccién social como para llevar a cabo de manera mas facil
algunas tareas—, sino que el escenario que denominamos virtual ha cooptado de tal manera
el mundo que hoy en dia algo como Pokémon Go, a pesar de lo revolucionario de su
lanzamiento, es visto de manera natural, o consecuente con la velocidad que lleva nuestra
época. Aun asi, alguien como Church o Turing se hubiera ido de espaldas nada méas con ver
un juego de estos, no solo por su complejidad programatica, sino por las implicaciones y
consecuencias que esto trae y ha traido y de las cuales ellos no hubieran imaginado haber

sentado las bases.

De entrada, aclaramos que no queremos poner al videojuego en plano de la necesidad
social, pues su emergencia se debe mas bien a factores contingentes que con el tiempo se

fueron complejizando mas y mas hasta llegar a ser esa urdimbre de significancia de hoy en
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dia. El videojuego se virtualiza y se actualiza a tal velocidad que nos parece propicio
atribuir esa aceleracion en el proceso de intercambio a dos factores fundamentales: primero,
la apertura de la era informética significo un cambio radical de la manera en la que se
manejaba la informacion. El flujo de informacion se volvié mas eficaz, pues la codificacion
y descodificacion que llevan a cabo los ordenares hicieron posible no solo que los datos se
enviaran y se recibieran a mas velocidad y distancia, sino que fuese posible ademas
almacenar grandes cantidades de informacion en pequefios artefactos, informacion que
debia actuar en relacion a esos codigos (numeéricos) preestablecidos por programadores

sobre el ordenador.

En un nivel elemental la operacidn parece muy sencilla, y debe agradecérsela a Alan Turing
por hacerlo ver de ese modo. Alan Turing es reconocido por ser el que sembro las bases
para la computacion en lo que se denomind maquina de Turing: ésta maquina (cuyo modelo
pertenecia meramente a la matematica abstracta) tenia como fin resolver todos los
problemas existentes en el area de los algoritmos por medio de operaciones simbodlicas. Asi,
para crear ésta maquina fue necesario, por un lado, representar cada operacion matematica
en un numero finito de estados posibles (como verdadero o falso a través de unos y ceros:
cédigo binario), y por otro, crear un escenario de entrada (input), almacenamiento (cinta) y
salida (output) de datos. Solo de esta manera seria posible llevar a cabo cada operacién
algoritmica de manera mecanica 0 automatica, pero esto aun sigue siendo muy complejo,
pues es necesario darle un simbolo a cada operacion, un simbolo que seria representado en
la cinta a través del cdédigo binario (suma: 1, resta: 0, multiplicacion, 101, divisién 010,
etc.). En definitiva y segun esto, todo algoritmo bien construido debia poder ser

computable, debia ser capaz de ser resuelto por esta maquina.

Lo segundo, que tiene que ver directamente con lo primero, es que a medida que los
computadores evolucionaron y su eficacia en el manejo de la informacién, se trasladaron
también las exigencias sobre este tipo de dispositivos: ya no bastaba con que resolviera
problemas matematicos, se le exigid que resolviera problemas en otros niveles. Es asi como
la computacion pasoé de ser un modelo que facilitaba las labores de la ciencia y de las
finanzas —pues los computadores eran utilizados en su mayoria por fisicos y matematicos

en universidades y centros de investigacion, o por grandes corporaciones para manejar sus
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bases de datos— a ser algo para todos, se trasladd al plano del entretenimiento. Alli exploto
el boom de las consolas de videojuego, siendo pionera de ellas la empresa japonesa
Nintendo. Esto significd un avance en lo que se refiere a entretenimiento, pues con la
television el espectador mantenia una especie de papel pasivo, es decir, todo lo recibia. En
cambio, estos nuevos aparatos permitieron actuar o interactuar con una pantalla, le

permitieron al espectador asumir un rol activo.

Vemos entonces de qué manera este intercambio entre lo virtual y lo actual en el escenario
de los videojuegos se presenta cada vez méas de manera mas abrupta: hay algo a nivel de lo
social, hay un fantasma grupal que desea ampliar su horizonte de posibilidad y de
expectativa, podriamos incluso decir que la gente desea hacer alli lo que el mundo material
le restringe. El ingenio y la astucia que hay detras de Pokémon Go no esta solo en el nivel
de la fascinacion que logré sembrar, sino que ademas empalmé la television con el
videojuego de una manera maravillosa: cuando veiamos Pokémon veiamos como alguien
ajeno los atrapaba, se volvia mejor, atrapaba mas, pasaba aventuras y cosas de ese estilo,
cosas en ultimas ubicadas dentro del esquema sensoriomotriz, sin embargo, el videojuego
nos permite ahora atrapar Pokémon a nosotros y ser los protagonista de esa historia, nos
permite, en Gltimas, actualizar el anime sobre nuestra vida. Decimos que se supera de
alguna manera tal cadena sensoriomotriz en la medida en la que ahora nosotros creamos la

historia, pero volveremos sobre esto con mas detalle.
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3.2 Videojuego y espejo poliforme: intercambio activo

Ahora bien, si reconocemos el escenario de los videojuegos como virtual —y segun hemos
visto, esto es asi— también hemos de considerarlo en su matiz actual, o considerar las
maneras en las que éste virtual se actualiza. Empecemos por una de las més caracteristicas:
la violencia. Esta se debe a circunstancias propias del cine hollywoodense que terminan
heredandose al escenario del videojuego. Por ejemplo, en el cine del lejano oeste (western)
es comun encontrar tanto el encadenamiento sensoriomotriz como el elemento organico que
envuelve la totalidad del film, puestos estos a través de la figura tacita de la violencia partir
de la cual el héroe resuelve las situaciones. Ejemplo de ello lo encuentra Deleuze en la
pelicula El viento de Sjostrom: Una muchacha procedente del sur llega a esta region,
nueva para ella, y se ve implicada en una serie de duelos: duelo fisico con el medio, duelo
psicolégico con la familia hostil que la recibe, duelo sentimental con el rudo cowboy que
se ha enamorado de ella, duelo cuerpo a cuerpo con el tratante en ganado que quiere
violarla™. Maés adelante el rudo cowboy comprende la situacion de la chica, y tenemos asi
un final feliz donde yace muerto el tratante de ganado que amenazaba la estabilidad de ella.
Si consideramos que la chica representaba la totalidad del film, llegamos asi a la necesidad
que existe, en el cine norteamericano, de mantener estable esa totalidad, lo cual significa no
otra cosa que la necesidad de mantener o salvar a la chica a toda costa. Esto es el reflejo de

la organicidad en el cine norteamericano: un todo que debe mantenerse.

El intercambio en tanto mas activo cuanto que el circuito remite a un poligono cuyos lados
van aumentando en ndmero: por ejemplo, un rostro reflejado sobre las facetas de un anillo

0 un actor visto en una infinidad de gemelos”.

Podemos decir que una pantalla sobre la cual yo interactu6 no a la manera de una mimesis
(como en el espejo) sino de diferentes maneras, donde yo me puedo representar como
monstruo, como mujer, como quimera, etc., es asi un espejo poliforme mas que
multilateral: es un espejo con muchos lados, pero cada lado con una forma diferente, es un

nuevo palacio de los espejos. Frente a la television se conservaba ain una actitud de

" Deleuze, G. Imagen-Movimiento. Buenos Aires: Paidos 1983, pp. 205-206.
" Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985, p. 100.
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pasividad, pues todo lo que la television daba era recibido y no habia interaccion mas alla
de la televenta, de los concursos en vivo, de las opiniones por mensaje de texto, etc.
Permitaseme afirmar, a modo de comentario, que el transito de la television al ordenador
puede contrastarse con el paso del voyerismo al acto sexual: con la television veiamos y
nos fascindbamos, con el ordenador vemos, nos fascinamos y ademas somos parte de ello.
La pantalla de un videojuego refleja mucho méas de lo que vemos, pues el personaje toma
nuestra fuerza y la hace propia, la vuelve su voluntad para poder vivir y cumplir con la
mision que le supone ese nuevo mundo. Sin embargo, cuando se da la regresion al mundo
“material” esta traec consigo elementos de lo virtual que de alguna manera llegamos a

considerar significativos.

Muchos elementos se actualizan de manera abrupta, algunos a tal grado que se vuelve
imposible para el gamer (jugador) manejarlos con el nivel de astucia que eso exige, pues,
como ya dijimos, en la medida en la que este espejo es poliforme va a haber un intercambio
mucho mas activo: ya no es la casa de los espejos que absorbe todo el edificio de lo real,
ahora es un espejo inmenso que absorbe, cambia y escupe eso real transformado: soy un
elfo, un paladin, un guerrero, un asesino, puedo ser todo eso cuando quiera y donde quiera.
El espejo escupe al monstruo o al héroe sobre nosotros, nos obliga a admitir que hemos
sido tal. Tenemos que lidiar asi con la mascara que nos hemos puesto sobre nosotros,

algunas de ellas méas pesadas que otras.

Podemos decir, segun lo anterior, que cuando una persona asume un caracter violento sobre
la realidad material debido a la realidad virtual, esta actualizando el videojuego en alguna
de sus facetas, esta sucediendo un ejercicio inverso: ya no soy Yo la voluntad del personaje
al que doy movimiento en un ambiente artificial para que subsista y logre sus objetivos,
sino que ahora es el personaje y las circunstancias que le rodean las que tratan de imponer
su voluntad sobre mi. Las maneras en las que se actualiza un videojuego sobre el mundo
material dependen en su gran mayoria del caracter del videojuego y del peso que hemos
dado a esa mascara que nos hemos puesto, esto quiere decir que podemos atribuir la culpa
de un fendbmeno como la violencia en los videojuegos a dos cosas fundamentalmente: a) a

la dindmica propia del videojuego y b) al peso que tiene sobre la persona.
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Segln Deleuze®, el montaje americano (norteamericano) se destaca por su tendencia
orgénica: existe un todo que tiene un orden “natural” de ser, el cual se ve afectado por
alguna circunstancia que lo amenaza, asi visto, el héroe o las circunstancias acaecidas
deben actuar en pro de solucionar y acabar esa situacion que se presenta y amenaza el
caracter organico del todo. Muchos videojuegos, en especial los que tienen origen en
norteameérica, se ubican en este tipo de montaje: el héroe es un soldado que tiene que
proteger el correcto orden de las cosas acabando con otras cosas (monstruos, rusos,

delincuentes, etc.). Aca podemos ubicar la muy vendida y famosa franquicia Call of Duty:

Fig. 18. Call of Duty. 2005. Activision.

Muchos casos emblematicos relucen diariamente de personas que luego de haber jugado
videojuegos salen a matar o a delinquir, tal y como lo haria su personaje favorito sin peso
moral alguno. Precisamente los videojuegos violentos tienen este poder: colocan a la
persona la mascara del monstruo asesino, pero aniquilan toda carga moral, asesinar deja de
ser malo ya que las circunstancias que el juego plantea justifican tal acto: es necesario para
mantener la ley y el orden, para mantener la organicidad del todo. Pero en efecto no sucede
solo con el asesinato, también con el robo, la intimidacion e incluso la violacion. Alguien
que actualiza los videojuegos violentos sobre su entorno es alguien que ha sido consumido
por la forma monstruosa que refleja el inmenso espejo de la pantalla, es alguien que dejo de
ser un actor a traves de su personaje y se volvio un actor a traves de su persona material.
Por lo tanto, una actualizacion violenta del videojuego sobre el mundo real es reflejo de la

imposibilidad de quitarse una mascara que se presenta de manera atractiva, ya que, por un

’® Deleuze, G. Imagen-Movimiento. Buenos Aires: Paidos, 1983, p.51-66.
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lado, supone un orden natural u organico de las cosas que se transposiciona del videojuego
al mundo material, y que en ese sentido debe siempre mantenerse; y por otro lado, como lo
mencionamos, permite cumplir o llevar a cabo algunos delirios violentos —aunque esto
exige otro tipo de estudio mas cercano a la psicologia— , eliminando cualquier carga moral.
En Gltimas, el gamer supone que el videojuego es una simulacién de la realidad, y que en

tanto tal este trata de ser fiel a la misma.

Esto lo podemos ejemplificar o contrastar con la famosa pelicula de los 90’s llamada La

mascara, con el famoso actor de comedia Jim Carrey:

. B i

i

Fig. 19 & 20. La Mascara. 1994. Chuck Russell.

Con respecto a este ejemplo, mencionemos algo relacionado con lo anterior y agreguemos
un punto interesante a través de una cuestion: si el videojuego es el ejemplo mas claro en el
mundo contemporaneo de lo que podemos entender por virtual, entonces ¢Qué nudos de
fuerzas o tendencias hay en él que tienden por su actualizacion? La mascara permitia a
Stanley Ipkiss (Jim Carrey) asumir una personalidad caricaturesca a través de la cual podia
cumplir delirios de riqueza, le permitia a éste hacer realidad cualquier cosa, sus suefios o
deseos inconscientes: robar un banco, conquistar chicas, recibir balas, ser un galan (frances,
latino, norteamericano, etc.). Tal parece que el videojuego cumple un papel similar al de la
mascara: puedo ser un asesino, un herrero, un ladrdn, un conductor, etc. Un aspecto curioso
de la pelicula es que ponerse la mascara implicaba un devenir y quitarsela era, ciertamente,
algo doloroso. Podemos ubicar alli, en el dolor de quitarse la méascara, la adiccion por los
videojuegos que es algo ya muy comun en la sociedad contempordnea y que esta
empezando a ser tratada psiquiatricamente como cualquier adiccion. Los videojuegos
tienen ese caracter atractivo porque, precisamente, crean las condiciones para la ensofiacion
y la fabulacion, pero esto lo trataremos mas adelante. Por ahora diremos simplemente y

como conclusién de este apartado que el intercambio entre lo virtual y lo actual tiene
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muchas facetas, y depende tanto del caracter del videojuego (violento, de rol, de terror, etc.)
como del caracter de la persona, pues facilmente se puede jugar un videojuego violento sin
que eso influya de manera significativa sobre mi vida o sin que me permita fabular o

ensofiar nada, o nada mas alla de lo que el contenido del videojuego presenta.
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3.3 Videojuego y simulacién: dinamica sensorio-motriz y organicidad

Repasemos brevemente lo que entendemos por sensoriomotriz y agreguemos esto de la
organicidad que es de crucial importancia. Cuando hablamos de un encadenamiento
sensoriomotriz 0 sensoriomotor hablamos de una secuencia simple que caracteriza el film,
segun la cual una situacion (S) se ve amenazada, asi que el héroe (A) tiene que resolver la
situacion a como dé lugar, produciendo como efecto una situacion alterada (S”). Esa
situacion inicial S esta parada sobre un estado natural o modo de ser de las cosas, una
organicidad que se ve amenazada. Esto lo encuentra Deleuze en el cine americano, el que
ya mencionamos, el western, pero ademas es una tendencia general de Hollywood que
hereda posteriormente la television a través de las telenovelas y algunas series, y que
tambien termina, como ya lo mencionamos, en el escenario de los videojuegos. Por lo tanto,
esta organicidad refiere a una vision propia del mundo, la visién gringa que se
transposiciona al cine, es decir, la visién de que hay un modo de ser de las cosas que debe

mantenerse a toda costa, por ejemplo, Batman.

La capacidad creativa de un videojuego esta en que éste sea capaz de construir realidades a
partir del simulacro. Por ejemplo, un videojuego meramente violento —ya que hay juegos
con contenido violento pero que no se reducen a eso— es uno que cuenta una realidad
existente o latente, se queda en la repeticion. Este tipo de videojuegos se proponen maneras
de interpretar una realidad que fue (primera 0 segunda guerra mundial), es, o
probablemente sea, en definitiva, es un juego que hace una simulacion de realidad bajo una
interpretacion concreta: bajo la forma del héroe norteamericano, de su peculiar forma de
ser, bajo la forma organica en que “debemos” ver el mundo. Alli el Unico objetivo es matar
a los enemigos que representan un peligro tanto para el héroe de la historia como para el
mundo en general. Estos videojuegos son muy llamativos a primera vista, pues, aunque
muchos no son faciles de superar, la mayoria no da tampoco demasiado que pensar. Y
afirmo que son la mayoria y no todos, pues hay algunas excepciones en las que, aunque el
videojuego sea solamente matar para ganar, hay circunstancias propias del videojuego que
ponen a la persona en tension con el acto mismo de matar, siendo posible asi dar reversa

sobre esta situacion.
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Hay una relacion directa entre el cine y los videojuegos, incluso entre las caricaturas y los
videojuegos. Ahora bien, como sabemos, los videojuegos méas vendidos —y por lo tanto mas
jugados— son aquellos que desarrollan empresas norteamericanas (EA, Antivision, Ubisoft,
Bungie, etc.), en esa medida estan permeados por la tendencia organica que subyace al
montaje propio de su cine, y estan desarrollados a partir del esquema sensoriomotor propio
de Hollywood. Estos videojuegos no van mas alla de su contenido explicito, todo es dado y
consumido alli mismo, en el escenario sobre el que estoy desempefiando un rol como
asesino, como competidor, etc. Este tipo de juego es un juego que no cambia en su
dindmica: solo jalas el gatillo y matas a tu oponente ¢Para qué? Para mantener el orden,

para acabar con la situacion amenazante.
Afirma Deleuze con respecto a este montaje organico:

(...) es preciso también que las partes actlen y reaccionen unas sobre otras, para
mostrar de qué modo entran en conflicto y amenazan la unidad del conjunto organico,
y a la vez de qué modo superan el conflicto o restauran la unidad. De ciertas partes
emanan acciones que oponen el bueno con el malo, pero de otras emanan acciones
convergentes que vienen en auxilio del bueno: es la forma del duelo desplegandose a
través de todas estas acciones y pasando por diferentes estadios’”.

De esta manera estan organizados muchos de los videojuegos, no solo los violentos, sino
los de carreras, competencias, en general los que tratan de construir una historia, un
argumento que le sustente. Estos juegos los podemos asociar con la simulacion, pues se
parte de una realidad ya constituida y que esta siendo afectada por alguna factor exégeno o
enddgeno el cual debe ser eliminado de alguna manera. Para ello, se insiste en caracterizar
siempre al bueno del malo, al amigo del enemigo, a los aliados y a los traidores, etc. Juegos

de este tipo son, por ejemplo:

OPERATIONT

" Deleuze, G. Imagen-Movimiento. Buenos Aires: Paidos, 1983, p.53.
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Fig. 21, 22 & 23: Halo; Operacion 7 & Assassin’s Creed.

Halo, un juego elaborado por la compafiia Bungie para la plataforma de Microsoft, X Box,
es un juego cuya trama gira alrededor de una guerra interplanetaria por el control de unos
anillos habitables que en realidad son armas, denominados “halos”. En esta guerra se
enfrentan los Spartan (soldados de la tierra) contra los extraterrestres del Covenant. Aunque
el juego esté basado en un libro (La caida de Reach de Eric Nylund), no va mas alla de lo
gue hemos mencionado: su objetivo es matar extraterrestres del Covenant para retomar la
calma que alguna vez tuvo la tierra, calma que fue alterada por estos. En general es un
juego que simula una realidad, una que se representa en la hipotesis de una invasion
extraterrestre en un plano concreto, que en este caso seria la humanidad (USA) y su posible
reaccion ante tal evento: se esta mostrando entonces que el gran pueblo norteamericano esta

al tanto y preparado en términos bélicos y estratégicos para cualquier tipo de invasion.

Ahora bien, en el argumento de Halo, el Master Chief (jefe maestro) es el héroe, el “bueno”
que debe obedecer ordenes y matar a cuanto “bicho” se la aparezca, y eso sucede a cada
rato e instante, ya que es imposible tratar de pensar el porqué de esto, puesto que no es
necesario, el argumento o la historia del juego nos borra cualquier intento de reflexionar
alrededor de ello, como quien dice “tu solo encargate de matar”. En el comienzo de Halo 1l
esta el jefe maestro (el héroe, A) en una estacion espacial y en un estado de calma, hasta
gue una situacion (abordaje a la estacion por parte de Covenant, S) altera tal estado y
motiva al héroe a realizar una accién que permita volver el todo a su estado de normalidad,
pero, aunque la situacion ya esté salvada, esta es por si misma ya una situacion alterada
(S”). Como vemos, ¢l juego esta también dentro de los encadenamientos sensoriomotrices,
los cuales son propios del realismo tradicional y que al parecer fueron reciclados al tiempo

tanto por Hollywood como por los programadores de videojuegos.

Con respecto a estos encadenamientos sensoriomotores o sensoriomotrices afirma Deleuze:

La situacion sensoriomotriz tiene por espacio un medio bien calificado, y supone una
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accion que la revela o suscita una reaccién que se adapta a ella o que la modifica’. Lo
mismo sucede con el segundo juego, el de la figura 21, Operacién 7, la diferencia es que
éste es un juego en linea (online), asi que alli no hay argumento, alli solo es matar porque
cada persona representa un héroe, no en vano este tipo de juegos son herencia de los
anteriores, de entrada, la persona se asume como héroe. El juego de la figura 22, Assassin’s
Creed, es bastante curioso, pues estd fundado sobre una idea conspiracionista segun la cual
los templarios tienen controlado el mundo hasta el dia de hoy, asi que es necesario ir al
pasado y eliminarlos alli. Esta tarea le corresponde a una faccion de asesinos que tienen la
sangre de Altair (el primer asesino), asi que solo unos pueden ser los verdaderos héroes. Lo
curioso es que el videojuego esta parado sobre una idea libertaria, pero alli sigue estado la
divisién entre buenos y malos, ricos y pobres, etc. De tal manera que la division resulta un
poco arbitraria en la medida en la que Altair en realidad no hace parte de los pobres ni su
idea es apoyarlos, sino simplemente debe cumplir con su destino y acabar con los malos
que detentan el poder. Nuevamente, es un juego que simula una realidad bajo la idea de que
es posible que estemos siendo controlados por un poder inmenso y oscuro del nivel de lo

religioso.

Podemos decir que en estos videojuegos violentos subyace una idea conductista que invita
a matar y que forma (en caracter) asesinos virtuales, que en algunos casos — por fortuna aun
son pocos — propician la muerte cuando actualizan el videojuego sobre sus propias vidas.
Sin embargo, evitamos afirmar, porque seria ir demasiado lejos, que quien juega
necesariamente sale a matar: es en algunos casos, aislados, que probablemente tengan
mejor analisis desde campos relacionados con la psicologia o la psiquiatria. Sin embargo,
partiendo del caracter real del videojuego, es decir, desde su constitucion como ser objetivo
de deseos especificos, podemos afirmar que alli hay intentos claros por modificar la
conducta. Esto se debe principalmente a lo que atribuimos como esencial en estos
videojuegos: su caracter organico y su programacion en encadenamientos sensoriomotrices.
Esto ya en el cine se presentaba de manera decadente, segin Deleuze, este cine que se cifie

bajo la tendencia organica y sensoriomotriz esta ligado (...) a la propaganda de Estado, al

"8 Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985, p. 17.
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fascismo ordinario, histérica y esencialmente’. Aquel menciona especificamente el caso
de Leni Riefenstahl, aquel cine que conjugaba a Hitler con Hollywood, a Hollywood con
Hitler®. Ahora, esto transposicionado al escenario del videojuego evidentemente tendria
efectos o respuestas similares: chicos que después de jugar salen a matar a sus padres, a sus

amigos o a toda su escuela.

En conclusién, diremos entonces que todo juego meramente violento se encuentra bajo la
I6gica del encadenamiento sensoriomotriz propio del cine realista y la tendencia organica
del cine norteamericano. Hemos de considerar a los videojuegos violentos como juegos de
simulacion en la medida en la que replican o suplantan una realidad a partir de sus signos y
plantean hipdtesis sobre ella que, en la mayoria de casos, se solucionan cdmo se soluciona
una pelicula cliché: acabando con el villano y resolviendo el problema que amenazaba la
estabilidad. Esto anterior no significa, aclaramos, que las plataformas que hoy conocemos
como ‘“plataformas de simulacion” estén todas programadas para la violencia. Por el
contrario, hay muchas de éstas que son disefiadas para la creacidn de espacios y entornos
que después se actualizan sobre escenarios concretos. Pero esto no esta a nivel de un juego,
no son aparatos de entretenimiento sino de disefio, arquitectura e ingenieria. Visto asi,
puede que todo juego de violencia sea un juego de simulacion, pero no todo lo que
corresponde a la simulacion es violento, incluso hay videojuegos que son de simulacion y
no son violentos, aunque si tienen este caracter —segun lo que hemos mencionado— deben

suplantar la realidad en alguna de sus facetas.

* Ibid., p. 220.
% Tdem.
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3.4 Videojuego y simulacro, el juego de rol y el acto de fabulacion

Un juego de simulacro debe ser capaz no solo de falsear la realidad, sino también de
propiciar la creacion de nuevas realidades. En esta parte mostraremos, de la manera mas
breve posible, algunos videojuegos que consideramos son los que mas se acercan a aquello

que queremos denominar como videojuego de simulacro.

Hablemos primeramente de la transicion entre los juegos que mencionamos en la parte
anterior, videojuegos de simulacién, a los videojuegos de simulacro. Para ello vamos a
mencionar un videojuego clave para entender esta transicién, pues es un videojuego que

pasé de la simulacion al simulacro.

Fig. 24 & 25 Grand Theft Auto San Andreas y San Andreas multiplayer

El famoso juego de los afios 90 e inicios del siglo XXI, desarrollado por la empresa
norteamericana Rockstar, fue uno de los mas polémicos pero a su vez uno de los primeros y
mas jugados para la plataforma X Box y Play Station Il. Este lanzamiento realmente logré
superar las sagas anteriores (I, 11, 11l & Vice City), ya que no solo los personajes se
diversificaron, sino que se estaban tocando temas aparentemente muy susceptibles para la
sociedad norteamericana, como lo son el pandillismo, las drogas, la delincuencia, etc. A
primera vista —y sin duda esta cargado de estos elementos— un simple juego de pandillas y
armas, en el que unos tienen que eliminar a otros por el control territorial, en el que la
historia cuenta como las injusticias del sistema llevan a una o varias personas a optar por

salidas aparentemente faciles, pero que en circunstancias reales son tan complicadas e
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implican tantos riesgos como cualquier otra. En esto es en lo que nos envuelve la trama del
juego, en problemas y situaciones cada vez mas complicadas, apoyadas de tantos
personajes como ambientes posibles: tenemos la ciudad, el campo, el desierto, la playa, los
sitios de apuesta, etc. En su primer desarrollo un videojuego que simulaba una realidad que
es por si misma violenta, la realidad de la sociedad norteamericana, donde, segun uno de
sus personajes (Cesar Vialpando) “compramos armas en el mismo lugar en el que
compramos nuestros pantalones”. Hasta alli, un juego de la simulacién, pero con aspectos
curiosos que impulsarian su segundo desarrollo, conocido por sus siglas en inglés como
SAMP (San Andreas Multi Player). En éste, llevamos tanto a los ambientes como a las
situaciones y personajes mas alla de lo programado en las misiones: en servidores de tipo
rol de SAMP podemos interactuar con personas de todo el mundo siendo cualquier
personaje (militar, policia, prostituta, friki, basurero, pandillero, piloto, payaso, etc.). Asi,
este segundo lanzamiento llevo la plataforma mas alla de lo pensado: ya no nos limitamos a
cumplir misiones en las que tengo que matar, extorsionar, conducir, etc., ahora puedo
desempefiar el rol que yo quiera, en el lugar que quiera, bajo las circunstancias deseadas.
Vemos de esta manera como el videojuego paso de ser algo pensado para que la persona
cumpla misiones y resuelva la situacion planteada —es decir, bajo el encadenamiento
sensoriomotriz— a ser algo en el cual cabia tantas posibilidades como personajes, en
definitiva, pasé de ser un juego de simulacion a ser un juego de simulacro, gracias sobre

todo al caracter de rol que tomd.

Esta segunda version del juego que acabamos de mencionar esta dentro de la categoria de
MMORPG, por sus siglas en inglés Multi Masive Online Rol Play Game, en el cual pueden
conectarse masivamente muchas personas, aumentando asi el caracter de realidad en los
ambientes programados, pues es necesario interactuar con las demas personas para llevar a
cabo ciertos roles: asi, por ejemplo, tengo que buscar al policia dentro del juego (que es
alguna otra persona) para que resuelva una situacion en la cual me han robado mi vehiculo
(nuevamente, robado por alguna otra persona). El triunfo de este tipo de juego esta en que
la persona sea capaz de asumir el rol de la mejor manera posible, es asi que encontramos,
por ejemplo, policias corruptos que habilitan y permiten el trafico de armas y de objetos
robados. Por lo tanto, con respecto a estos videojuegos podemos decir no que representan

una realidad, sino que son una realidad que se crea constantemente por si misma a partir del
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deseo de todos sus integrantes: siempre esta abierta la posibilidad de que los roles cambien,

se articulen, se entrecrucen o simplemente se abandonen para asumir cualquier otro.

Si bien el origen de los juegos de rol tal y como los conocemos hoy en dia se remite a
Dungeon & Dragons (Calabozos y Dragones), se puede ir un poco mas atras buscando los
verdaderos antecedentes: algunos remontan su origen a la mezcla de la literatura de Tolkien
con el famoso teatro popular del siglo XVI conocido como “comedia del arte” (Commedia
dell’Arte). En éste, varios actores asumian roles que surgian de circunstancias en muchas
ocasiones propuestas por el publico, lo cual llevaba a que se desataran todo tipo de
situaciones. La literatura de Tolkien, por su parte, permitio diversificar los personajes.
Personajes de fabulas y de cuentos medievales cobraron vida en sus libros: elfos, enanos,
ents, magos, etc. No en vano el videojuego de rol mas famoso hoy en dia, World of
Warcraft, esta inspirado en la serie de libros “Warcraft” que a su vez toma mucho de la
literatura de Tolkien e introduce elementos miticos nuevos en su propia produccion.

Hablemos un poco de éste juego:

Fig. 26 & 27. World of Warcraft Cataclysm. Blizzard

Este videojuego, desarrollado por la empresa Blizzard, esta elaborado a partir de la serie de
juegos anteriores denominados Warcraft —que no eran de rol—, que estan a su vez fundados
sobre la serie de libros miticos que llevan el mismo nombre. Alli podemos desde el
principio escoger tanto el personaje (raza) como el rol que desempefiara, lo cual indica que
determinado rol se lleva de manera diferente con cada personaje. De esta manera tenemos
dos bandos: la alianza y la horda, cuya separacion estd narrada en los libros y se debe a
factores bélicos y a estrategias de poder. Por el lado de la alianza tenemos, en cuanto a
razas, a los elfos de la noche, a los humanos, a los huarguen, a los draenei, a los gnomos y a

los enanos; por el lado de la horda tenemos a los orcos, a los troll, a los tauren, a los elfos
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de sangre y a los goblin. En cuanto a roles, tenemos a los picaros, paladines, guerreros,
druidas, sacerdotes, chamanes, magos, brujos, monjes, cazadores, cazadores de demonios y
caballeros de la muerte. Como vemos, muchos aspectos son propios de la literatura
medieval y especificamente de los libros mas famosos de Tolkien “El Sefior de los Anillos”
y “El Hobbit”. En este videojuego cada personaje lleva a cabo de manera diferente sus
roles, sin embargo, hay roles que son exclusivos de algunas razas, asi como no todas las
razas pueden desempefiar todos los roles: el rol de druida solo lo pueden asumir los
huarguen, tauren, elfos de la noche y los trol; el humano no puede ser ni chaman, ni druida,
ni cazador de demonios; el orco no puede ser ni paladin, ni sacerdote, ni druida, ni cazador.

Esto se debe a la fidelidad que mantiene el videojuego con respecto a los libros.

Ahora bien, preguntémonos ahora ¢por qué considerar a estos juegos como juegos de
simulacro? Segun mencionabamos ahora, el simulacro es la emergencia de la potencia de lo
falso, es esa capacidad de ir méas alla de lo verdadero y de lo falso, de falsear o falsificar la
realidad. Deleuze afirma con respecto a narraciones en las que encontramos falsarios que:
los propios elementos no cesan de cambiar junto con las relaciones de tiempo en las que
ingresan, y los términos junto con sus conexiones. La narracién entera no cesa de
modificarse, en cada uno de sus episodios, no de acuerdo con variaciones subjetivas sino

segin lugares desconectados y momentos descronologizados.™

En los videojuegos mencionados encontramos constantemente falsarios, emerge a cada
instante la potencia de lo falso, y esto se debe en su gran mayoria al caracter de juego de
rol, donde nada especificamente esta prescrito, sino que se va constituyendo la realidad y en
la realidad. Asi, en un momento puedo yo estar desempefiando el rol de basurero y puedo
estar haciendo las labores correspondientes a ese rol, sin embargo, la mafia del videojuego
puede estar tramando asesinarme, por lo cual se hace necesario armarme y asumir un rol de
asesino, uno que posteriormente serad perseguido por la policia y tendra que hallar nuevas
salidas para poder librarse de ese rol y pasar a otro. Como vemos, las diversas situaciones y
circunstancias hacen que haya constantemente una metamorfosis en el personaje mismo, es
necesario cambiar no solo el rol, sino que todo lo que consideraba hasta alli como veridico

de repente se ve alterado, puede suceder que quien realmente queria asesinarme sea un

8 Ibid., p. 180.
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policia y no la mafia del juego. Como vemos, y sucede constantemente, el juicio sobre esta
realidad se ve suspendido y se hace necesario entonces tratar de construir una nueva:

seamos ahora payasos, quiza de esta manera no nos traten de matar.

Evidentemente podemos decir de un juego que es solamente imagen, que se reduce a eso,
pero la imagen es por si misma algo real. Con respecto a esta dicotomia entre lo real y lo
imaginario afirma Deleuze: es como si lo real y lo imaginario corrieran el uno tras el otro,
reflejandose el uno en el otro en torno a un punto de indiscernibilidad®®. Asi visto, lo real
es por si mismo imaginario, y lo imaginario real: las cosas se me presentan a través de
imagenes y a cada imagen que determinamos le damos un estatus de realidad. Si sacamos
esta dicotomia de la oscuridad, nos daremos cuenta que la imagen aparece con la luz, con la
energia si se quiere. En el cine impresionista francés (Abel Gance por ejemplo) una de las
cosas mas importantes es ese contraste entre la sombra y la luz, lo que importa es que tan
iluminada esta una cosa: qué tanto visualiz6 Napoledn al enemigo en la batalla de Talon,
por ejemplo. En este caso, el enemigo fue iluminado con la energia o la luz que emitia

Napoledn, lo cual llevé a que la batalla fuera un éxito total en el film.

Ahora bien, una pantalla es un aparato que emite energia principalmente, es un aparato de
luz, asi que no podemos decir de un videojuego que es irreal, ya que, como las imagenes de
lo real, esta, la pantalla, estd también inmersa en el contraste de la luz y la sombra, y en
tanto proyecta una imagen proyecta entonces algo real, en palabras de Deleuze: La mirada
imaginaria hace de lo real algo imaginario, al mismo tiempo que se torna real a su vez y
nos da de nuevo realidad. Es como un circuito que intercambia, corrige, selecciona, y nos
vuelve a lanzar®. Vemos entonces que el asunto con lo imaginario es que alli subyace una
indiscernibilidad con respecto a lo real, pues estos se estan intercambiando continuamente.
Este intercambio es lo que Deleuze denomind en imagen-tiempo como “imagen-cristal”.
Segln é1** lo que se ve en el cristal es el poder de lo falso, entendiendo este Gltimo término
no como error sino como aquello que hace indecible lo verdadero. Imaginar es entonces

fabricar esas iméagenes cristalinas.

% Ibid., p. 19.
% Ibid., p. 21.
8 Deleuze, G. Conversaciones. Valencia: Pre-Textos. 1995, p. 109.
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Ahora bien, al comienzo de esta seccion dijimos que un juego de simulacro debe ser capaz
no solo de falsear la realidad, sino de crear nuevas realidades. En el simulacro subyace la
voluntad creativa, voluntad creativa que se da a través de lo que Deleuze llamo el acto de
fabulacion. ¢A que nos referimos cuando hablamos de acto de fabulacion? Nos referimos a
esa capacidad de crear cosas nuevas desde esa potencia de lo falso, nos referimos al acto
poético de crear un pueblo que no existe®. El acto de fabulacién es entonces esa capacidad
de crear nuevos planos o escenarios en los cuales podemos ser cualquier cosa, mas alla de
la imposicion de cualquier poder. Para ello, afirma Deleuze: yo necesito a mis intercesores
para expresarme, y ellos no podrian llegar a expresarse sin mi: siempre se trabaja en
grupo, incluso aunque sea imperceptible®®. Esta fabricacion de los intercesores se da en pro
de la fabulacion, pues se necesita de algun otro que fabule, de este modo se constituye, bien
entre dos o entre mas, un discurso minoritario®, y de esta manera empieza la constitucion
de un pueblo, que no es algo meramente individual, sino la constitucion de un pueblo real a

partir del deseo de aquellos intercesores.

Esto es muy claro en los videojuegos de rol que mencionamos debido a que su esencia esta
en que las personas asuman el rol y lo lleven a cabo de la mejor manera y con otros, esto
puede significar, a la larga, un constante devenir. Vemos entonces que se empiezan a
construir alli bandas 0 manadas que plagan el escenario, nacen entonces nuevos pueblos,
pueblos dentro de los pueblos, y en efecto se empiezan propagar como la enfermedad:

algunos por filiacién, es decir, por alianza, y algunos simplemente por contagio®.

Pero ¢por qué es necesario crear un pueblo? Deleuze atribuye esto a que: lo que acab6 con
las esperanzas de la toma de conciencia fue justamente la toma de conciencia de que no
habia pueblo, sino siempre varios pueblos, una infinidad de pueblos...89 Esto no es
azaroso, se crean nuevos pueblos porque esto representa, de cierta manera, un acto de

resistencia a la homogenizacion de los pueblos hacia la cual tiende el mundo

8 pabon, C. Homenaje 20 afios de la muerte de Gilles Deleuze: Deleuze: crueldad, doble y acto creador.
Cauca, 2014. Articulo inédito. Editado por: Hernandez, E. & Restrepo, C. Universidad de Cauca.
% Deleuze, G. Conversaciones. Valencia: Pre-Textos. 1995, p. 200.
871

Idem.
8 Garavito, E. Sobre la propagacion de la terapéutica, curso inédito para Alianza Colombo Francesa, 1992.
% Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985, p. 291.
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contemporaneo, por ejemplo, con cosas como la globalizacion. El personaje de fabulacion
tiene implicito dentro de si no solo el falsario, sino también esa voluntad creativa desde la
cual se producen enunciados colectivos, a partir de los cuales es posible, nuevamente, crear

nuevos pueblos o nuevas fabulaciones.

Como vemos, el acto de fabulacion estd cargado entonces de aquella voluntad creativa que
no se detiene. En efecto, realmente no importa si los personajes de la fabulacion o los que
fabulan son falsos o crean cosas falsas, lo importante es eso, que crean cosas, c0sas que
valen como situaciones de resistencia. Vemos entonces la potencia creativa que subyace en
estos escenarios: mas alld de las razones por las cuales una persona se refugia en los
videojuegos, lo que importa es que éste no es un escenario estéril, todo lo contrario, este
escenario es tan fértil como la vida misma. Es por esto mismo que se presenta para algunos
como una nueva manera de existir, como un refugio que propicia la fabulacion y que a la
vez rompe con aquel conductismo asesino de los videojuegos meramente violentos.
Tenemos hasta acd, por un lado, los juegos de la imagen-accién, los que se caracterizan por
tener un encadenamiento sensoriomotriz y por su caracter organico que en muchos de los
casos no son mas que la pura violencia sin sentido; y por otro, tenemos estos juegos del
simulacro, que van mas alla: dan la posibilidad de fabular, de crear pueblos heterogéneos a
partir de la creacion de intercesores, llegan incluso a crear posibilidades de vida dentro de

estos escenarios.
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3.5 Hacia un videojuego del pensamiento

La creacion de nuevos y cada vez mas diversos mundos es el corazon de estos videojuegos
del pensamiento: imagenes Opticas y sonoras puras, escenarios paradodjicos, un choque
cerebral y sobre todo un inminente estado de suspenso que haga engendrar el pensamiento
de su propia imposibilidad®. En este Gltimo apartado vamos a mencionar algunas
caracteristicas que Deleuze menciona en Imagen-Tiempo acerca del cine y su relacion con
el pensamiento, con el fin de hacer una transposicion de estos valores al escenario del
videojuego Yy tratar de proponer, del mismo modo, un videojuego del pensamiento o0 un

videojuego que fuerce el pensamiento.

Empecemos por aclarar que un videojuego del pensamiento debe no solo invitar a pensar,
sino forzar el pensamiento. Y la diferencia no es tan obvia como parece, pues en términos
de programacion podemos decir que un videojuego invita a pensar por la cantidad de
elementos que entran a jugar en el desarrollo del mismo. Sin embargo, no se trata aca de la
cantidad de elementos sino de la calidad y de la disposicion de esos elementos, disposicion
que debe producir un ruptura en la aparente secuencia, y en efecto, forzar el pensamiento,
ya que una ruptura en el encadenamiento, en la narrativa, implica la entrada de nuevas
cuestiones, en resumidas cuentas, se pone en marcha el intercambio entre lo virtual y lo
actual y se activa el dinamismo. Deleuze afirmaba que la imagen cinematogréafica debe
tener un efecto de choque sobre el pensamiento, y forzar al pensamiento a pensarse él
mismo y a pensar el todo®’. Segun esta cita y el comentario justo anterior, se puede hablar
en el videojuego también de una especie de montaje, esto quiere decir: la disposicion de las
partes y el todo, del tiempo y del movimiento, en palabras de Deleuze el montaje es esa
operacién que recae sobre las imagenes-movimiento para desprender de ellas el todo, la
idea, es decir, la imagen del tiempo®®. Ese todo entonces es algo que impregna el film, es lo

que comunmente denominariamos como “la idea” del film.

% Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985, p. 226.
" Ibid., p. 212.
% Deleuze, G. Imagen-Movimiento. Buenos Aires: Paidos, 1983, p.51.
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Ahora bien, Deleuze distingue un primer cine del pensamiento en Eisenstein, en el cual se
elabora un circuito que comprende a la vez el acto, al film, y al espectador® Es decir, es un
film en el cual se logra integrar el pensamiento en la imagen. Segun esto, el espectador no
es solamente un agente pasivo, sino es alguien que se agrega a la idea del film, al todo, y se

le hace de alguna manera participe.

Ahora bien, segun esto el cine del pensamiento era una labor que ya se prefiguraba con
Eisenstein, sin embargo, es necesario preguntamos acerca de las condiciones o
caracteristicas que hacen al cine propiamente del pensamiento. Deleuze trae a colacion unas
declaraciones de Artaud acerca del cine, segun las cuales: el cine es asunto de vibraciones
neurofisiologicas, (...) la imagen debe producir un choque, una onda nerviosa que haga
nacer el pensamiento, pues ‘el pensamiento es una Comadrona que no siempre existio 94
Asi visto, no basta solamente con hacer al espectador participe del film para considerarlo un
film del pensamiento, sino que ademas es necesario un choque, algo que interrumpa el
momento y que nos deje estupefactos frente a lo que vemos, frente a lo que oimos o frente a

lo que sentimos.

Deleuze afirma que el pensamiento en el cine de Eisenstein se producia a partir de la
disposicion de las imagenes, imagenes que debian producir por si mismas un choque o
vibracion y por ende desembocar en el pensamiento como en una especie de monologo
interior que se supone debe ser capaz de darnos de nuevo el choque®®, esto es, como en una
especie de espiral en el cual el pensamiento debe ser capaz después de darnos la imagen,
algo asi como cuando somos capaces de predecir lo que va a suceder en una pelicula
teniendo en cuenta los sucesos precedidos. Sin embargo, la mirada de Artaud, segun
Deleuze, introduce una nueva manera de pensar el pensamiento en el cine a partir de su
propia imposibilidad: no basta solamente con que el espectador se vea involucrado a través
del choque en el film y que a partir de esto sea capaz de “adivinar” la secuencia de la
pelicula, el choque en el cine es mucho mas importante, ya que revela esa impotencia de
pensar el corazén del pensamiento®™ esto es, la imposibilidad de pensar el pensamiento,

cuando ya no podemos pensar en lo que va a suceder, quedamos en un suspenso total con

% Ver Deleuze, Op. cit., p. 216.
% Ibid., p. 221.

% Ibid., pp. 220-224.

% Ibid., p. 223.
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respecto a ese todo que deja de existir como tal: el encadenamiento sensoriomotriz ha sido
destituido del film y ha nacido alli la potencia de lo falso, la ruptura sensoriomotriz hace
del hombre un vidente sacudido por algo intolerable en el mundo, y confrontado con algo

impensable en el pensamiento””.

Por lo tanto, vemos una gran diferencia en la concepcion que se tiene del pensamiento en el
cine: por un lado, la concepcidn de Eisenstein segun la cual el pensamiento es dado a partir
de la imagen que produce el choque, seguido de una nueva imagen dada ahora por el
pensamiento mismo; y por otro, la mirada de Artaud segun la cual el choque corta con el
encadenamiento sensoriomotriz a partir de la imposibilidad del pensamiento, lo cual
introduce en el film un suspenso, el falsario. Este suspenso se debe a que el espectador esta
acostumbrado a seguir una linealidad, un encadenamiento. Asi, una vez este ha sido roto el
espectador no sabe de repente hacia donde se dirige el film, éste no es capaz de intuir la

idea del mismo y por lo tanto nace alli esa imposibilidad de la que hablamos.

Supongamos ahora un personaje que se encuentra en una situacion (cotidiana o
extraordinaria) que desborda toda accién y que le impide reaccionar. Es algo que tiene
mucha fuerza, algo muy doloroso y también muy bello. El vinculo sensomotor queda
roto. Ya no estamos en una situacién sensomotora, sino en una situacion Optica y
sonora pura. Es otro tipo de imagen®.

En relacién a Eisenstein vemos que en €l hay una especie de imagen accién segun la cual se
pasa de una situacion a otra (imagen-pensamiento/pensamiento-imagen) a partir de una
situacion, que en este caso es lo que denominamos como el “choque”, esto quiere decir, en
otras palabras, que esta imagen accién depende constantemente del montaje sensoriomotriz.
Como vimos, el chogue es diferente tanto en Eisenstein como en Artaud, y se debe
fundamentalmente a la ruptura que implica —en Artaud- este choque con respecto a tal
encadenamiento. Con ello no solo se rompe con aquella imagen accion, sino también se
inaugura, con Deleuze, la imagen mental que crea su propio objeto: una vez nos
encontramos suspendidos en la potencia de lo falso a partir de esa “imposibilidad del
pensamiento”, no queda otra salida que la creacion. Pero ¢de qué manera surge esa
“imposibilidad del pensamiento”? Esta surge, en el cine, gracias a lo que Deleuze Ilama

imagenes Opticas y sonoras puras gue se apoyan en cortes irracionales. La caracteristica

7 Ibid., p. 227.
% Deleuze, G. Conversaciones. Valencia: Pre-Textos. 1995, p. 85.
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fundamental del encadenamiento sensoriomotriz esta en el paso de una situacion a otra en
pro de obtener unas metas y sobre pasar unos obstaculos®, en el cine norteamericano esto
se hace en pro de mantener la organicidad del todo, en el cine ruso, en pro de lograr el salto
cualitativo o la toma de conciencia. Con la imagen mental se rompe con este esquema
vectorial a partir de cortes irracionales, espacios paradojicos, y situaciones opticas y
sonoras puras. Si bien en el montaje sensoriomotriz hay una racionalidad dada por la
secuencia o para mantenerla, un corte irracional se hace sobre aquella secuencia, la rompe,
y se da a través de situaciones Opticas y sonoras puras o con la introduccion de espacios
paradojicos. Entendamos situacion dptica y sonora pura como aquella que no hace parte de

lo que viene antes ni de lo que sigue después en la obra cinematogréafica'®.

Fig. 28 & 29. La sombra del caminante. 2004. Ciro Guerra.

En una escena de la pelicula La sombra del caminante de Ciro Guerra, Mafie, un cojo por
razones del conflicto armado interno, toma un brebaje que su nuevo amigo Mansalva le
ofrece, lo curioso es que Marfie entra en una situacion de aparente psicodelia, algo que
suspende la idea que se venia trazando del film —que eran estas dos extrafias personas
conociéndose— e introduce cuestionamientos acerca del personaje que en realidad trata de
representar Mafie. Esta es una imagen dptica y sonora pura, no solo porque no se conecta
con lo acaecido hasta el momento en el film, sino porque tampoco tiene que ver con lo que
se sigue en el mismo, con ese encuentro iroénico entre el pasado y el presente de Mafie y de

Mansalva.

Ahora bien, en cuanto a los espacios paraddjicos, afirma Garavito: son espacios intensos

que giran sobre si mismos y que no guardan una relacion extensiva o vectorial con puntos

% Garavito, E. Deleuze 1. Curso inédito para Alianza Colombo-francesa, 1992.
100 §
Idem.
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exteriores de referencia'®, esto quiere decir, en traducidas palabras, que son espacios
diferentes por si mismos, son espacios que se crean constantemente para si mismos, lugares
que quiz& nunca han existido pero en los cuales crecen cosas. En una pelicula como el
“ciudadano Kane” de Orson Welles el personaje explorando su pasado encuentra la
paradoja de que él ya murié y que vive mas alla de la muerte'®%. Estos espacios paradéjicos
aparentemente no tienen ninguna relacién con la idea misma del film. Un ejemplo de ello lo
tiene la pelicula de Robbe-Grillet La bella cautiva. En una escena el detective se levanta de
la cama y lo que ve a traves de la venta es una especie de jungla, pero mas adelante, cuando
lo sacan de la casa para fusilarlo, se ve a través de la venta una playa que hace referencia al
cuadro de Magritte que lleva el mismo nombre de la pelicula, es un espacio extrafio: en
algunos momentos parece estar en un segundo piso y en algunos otros parece estar cerca de
la calle, y aunque alli se desarrolle la mayoria del film, este espacio no logra establecer

conexion con el film mismo, evoca todo pero nada en realidad.

Cuando se involucra al publico en la obra es porque la obra es capaz de producir algo méas
que el choque: el suspenso. En la medida en la que se suspende la accion, la percepcién
entra en relacion con una imagen mental: la imagen actual se torna virtual, emerge la
potencia, se activa el circuito. Esto quiere decir que aquella imagen mental que se configura
a partir de aquel suspenso activa nuevamente el circuito entro lo virtual y lo actual: se
elevan a la potencia nuevas cuestiones y se buscan nuevas maneras de solucionarlas sobre
planos concretos. La pregunta por la conexion de aquellas imagenes Opticas y sonoras puras
era inminente: con quien o con qué iban a conectarse aquellas si ya no es con la secuencia,
vemos que se conectan con el pensamiento, con la mente: se cristaliza la imagen, como en

un espejo, no sabemos si lo que alli hay es real o imaginario, se vuelven indiscernibles.

Cada imagen Optica y sonora pura, cada imagen independiente crea nuevas conexiones por
cortes irracionales: ya no hay una situacion sobre la cual se sobreponga una accién, ahora
simplemente hay un vinculo con el suspenso, con la potencia de lo falso y con la voluntad
creadora; el film no se resuelve por si solo, nosotros tenemos que continuar con esa labor,
alli entra a jugar la labor del espectador en relacion al suspenso: tratar de resolver el film,

proponer nuevas cuestiones sobre aquel, llevarlo mas alla de si mismo. Por eso hoy en dia

101 Tdem.
102 [dem
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se sigue hablando con tanto vigor de la pelicula de Psicosis de Alfred Hitchcock, una
pelicula que introdujo un suspenso mas alla de las iméagenes, hizo que nuevas cuestiones
surgieran incluso una vez acabada la pelicula, nos hizo participes, nos hizo investigadores
de lo que alli sucedia. Es por esto que Deleuze afirma que Hitchcock introdujo en el cine la
imagen mental'®. En definitiva, esta imagen mental que funciona a partir del suspenso
pone en marcha de manera efectiva el intercambio entre lo virtual y lo actual, asi que ésta
sera central en la consideracion del videojuego del pensamiento, pues es de vital
importancia no perder de vista que este circuito se ha ampliado, como lo hemos
mencionado desde el principio de este trabajo, a tal magnitud, que es necesario tratar de

considerarlo en todo su esplendor, pues es evidente que va mas alla de la pantalla.

Vamos ahora a hacer una transposicion a los videojuegos de estos valores que Deleuze fijé
en el cine, con el fin de proponer las caracteristicas que deberia llevar el videojuego del
pensamiento. Tenemos que responder, antes que nada, por qué es posible hacer una
transposicion de estos valores del cine al escenario de los videojuegos. En un apartado
anterior deciamos que habia una diferencia esencial entre la pantalla del ordenador y la
pantalla de la television o del cine, y que consistia esencialmente en que la pantalla del
ordenador nos permite una inter-accion con las imagenes al punto de determinar su
movimiento. Como vemos, esta diferencia parece menos clara ya que a través de la imagen
mental se realiza este mismo proceso ampliando los circuitos de lo virtual y de lo actual: lo
interesante de las peliculas que aparentemente no tiene un “fin” es que ese todo que alli
subyace es un todo abierto, es decir, las cuestiones quedan abiertas para que la persona sea
capaz de solucionarlas a su antojo o de proponer sobre ellas nuevas cuestiones. Por lo tanto,
es posible hacer la transposicién al videojuego de aquellas categorias que Deleuze fijo en el
cine del pensamiento, en la medida en la que en estos dos escenarios hay una efectiva inter-
accion a partir de la imagen mental, en los dos se pone en marcha el circuito de lo virtual y
de lo actual que hace indiscernible la realidad y la imaginacién. Aun asi, es claro que existe
algun tipo de diferencia, la cual parece subyacer, segin vemos, en la velocidad en la que se
da ese intercambio. En efecto, en la medida en la que estamos inmersos en este mundo de la
informatica o “virtualizado” somos mas propensos a quedar en medio de aquel circuito, es

decir, quedar en aquella indiscernibilidad entre lo real y lo imaginario. Parece evidente que

1% Deleuze, G. Conversaciones. Valencia: Pre-Textos. 1995, p. 87.
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Deleuze tenia razon en este aspecto, pues este circuito ha ampliado sus margenes al punto
de que las imagenes se han salido de las pantallas y ahora las encontramos en nuestra

cotidianidad:

ORIl 20% & 7:48 PM

Fig. 30, 31 & 32. Pokémon Go. Nintendo.

El videojuego del pensamiento debe ser capaz no solo de crear el pensamiento sino de
crearse también desde el pensamiento, por eso, todas las caracteristicas de este estaran
atravesadas por la imagen mental. Ahora bien, en el videojuego del pensamiento debe
haber, evidentemente, una ruptura con el esquema sensoriomotriz: de qué nos sirve
simplemente completar una secuencia, “rescatar” un juego. La sensacion que alli
encontraremos serd la misma que cuando terminamos de ver una pelicula cliché, una
felicidad pasajera, muy bésica: se salvan los buenos y los malos van a la céarcel. Aqui no
hay pensamiento, todo esta dado, todo esta premeditado, a la final sabiamos que el héroe lo
iba a lograr. En un videojuego del pensamiento con lo que debemos encontrarnos es con
cortes irracionales, con algo que rompa con el encadenamiento y que nos introduzca en una
imposibilidad, es decir, con una situacion que nos permita cuestionar el fin mismo del
videojuego ¢debemos avanzar o retroceder? Ya no sabemos, ya no importa, ahora me fijo

otras posibilidades.

Como vimos, en relacion a Eisenstein y Artaud, no basta con hacer participe al espectador
de la idea del film para considerar que alli hay pensamiento, y esto es mas evidente en
relacién al videojuego, ya que en este escenario el espectador siempre esta participando de
la idea que alli se trata de construir como un todo. No basta con jugar y completar unas
misiones para decir que hubo pensamiento, probablemente solo hicimos encajar de manera
correcta la ficha, como en un rompecabezas, como en el juego Tetris. Como vimos, las

exigencias para detonar el pensamiento creativo son muchas mas. Se debe ir un poco mas
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lejos, el videojuego también debe provocar un choque cerebral que nos deje estupefactos
frente a una situacion, por ejemplo, la muerte del protagonista y un forzado nuevo inicio, el
fin de la historia lineal y un retorno, ponerse en la situacién del aparente villano, etc., en

traducidas palabras, estar ahora frente a este todo abierto.

Esto anterior enfrenta al jugador tanto con algo impensable como con algo intolerable: no
significa que el juego debe acabarse a la mitad, lo que significa es que el juego deja de
determinar la secuencia y esta empieza a ser determinada por la persona misma: si el
personaje principal muere, por ejemplo, tenemos que asumir otro tipo de actitud a través de
otro personaje, asumimos entonces también otro rol, devenimos un personaje diferente y
por lo tanto construimos desde aquella diferencia. Una situacion intolerable seria por
ejemplo un retorno a situaciones o escenarios anteriores en el juego, pero evidentemente
seria un retorno diferente: el escenario puede ser el mismo, pero no necesariamente
tenemos que hacer alli lo mismo o vamos a actuar de la misma manera, se nos abren otras
posibilidades y emergen nuevas preguntas ¢Para qué volvimos? ;Qué olvidé hacer?
Tenemos que hacer algo diferente a lo que ya hicimos, debemos construir otra historia,
buscar otros contrincantes o nuevas alianzas. Nos encontramos entonces con cortes

irracionales de los cuales emerge el falsario.

Ahora, las imagenes Opticas y sonoras puras tienen que ser fundamentales en este
videojuego del pensamiento: hacemos un alto, introducimos elementos realmente nuevos.
La inmersién de una persona como Nicolads Maquiavelo en un videojuego como Assassin’s
Creed, en un momento en el cual no se esperaba, se acerca mucho a una situacién dptica y
sonora pura, hace que se eleven cuestiones mas alla de este escenario: ¢Por qué alguien
como él colaboraria con asesinos? Pero esta accion estd mas cerca del falsario que de la
imagen Optica y sonora pura: no importa si aquello que se esta representando es falso o
verdadero, lo que importa es que esto necesariamente plantea cuestiones que exigen
solucion. Un videojuego atravesado por situaciones opticas y sonoras puras seria realmente
ingenioso, novedoso desde el principio, ya que estaria no haciendo cortes irracionales sino
que seria algo irracional por si mismo. Sin embargo, es probable que sea un juego poco
atractivo ya que las personas no estan acostumbradas a la irracionalidad total. Asi que lo

justo seria introducir esas imagenes Opticas y sonoras puras en la secuencialidad o a través
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de los cortes irracionales. De esta manera, el corte se establece sobre una ya avanzada
situacion de armonia, de tal manera que no haya posibilidad de volver sino que la intriga
obligue a interactuar con esas imagenes Opticas y sonoras puras que dejan en suspenso al

pensamiento pero que no dejan otra posibilidad que la creacion misma.

Un videojuego del pensamiento estd introduciendo constantemente paradojas sobre la
realidad. En efecto, el juego de rol crea pueblos que aparentemente no existen, pero que
existen por si mismos y para si mismos, que se destruyen y se construyen gracias a la
accion de los que alli habitan. Si bien ciertos espacios pueden imitar lugares (el bosque, la
playa, la ciudad), estos son por ellos mismos espacios Unicos sin referente, no estan
inspirados mas que en la fabulacién que alli puede surgir, no es el mapa que precede al
territorio sino que son mapas reales por si mismos: con sus costumbres, su poblacion, sus
luchas inventadas, sus situaciones propias, etc. El espacio o escenario del videojuego de rol
es un espacio siempre paradojico, siempre esta construyendo y destruyendo la realidad a
partir del deseo colectivo, a partir de la creacion de nuevos y mas diversos intercesores que
se enfrentan o colaboran para, precisamente, cambiar las dindmicas propias de esta nueva
realidad. Por lo tanto, es propicio que el videojuego del pensamiento se realice sobre estos
espacios paraddjicos debido no solo a la fertilidad de la cual estan plagados, sino a la
importancia que tiene la para-doxa en la filosofia: etimolégicamente es algo contrario a la
creencia comun, algo que tiene una apariencia falsa pero que no necesariamente es
contrario a la logica. Asi visto, la paradoja es aquel espacio de posibilidad que produce un
choque cerebral, que le da poder a lo falso en la medida en la que introduce la
indiscernibilidad.

Todos estos aspectos se recogen en la idea del suspenso que produce la imagen mental. El
videojuego del pensamiento es entonces un videojuego del suspenso: corta, cuestiona, crea
la diferencia. Introducir este elemento del suspenso en el videojuego implica ampliar mas y
mas los circuitos de la imagen virtual y de la imagen actual, esto es, formular cada vez mas
complejas cuestiones en el campo de la indiscernibilidad entre lo real y lo imaginario en la
cual estamos inmersos, inmersos en este mundo cristal, inmersos a través del acto de
fabulacion a partir del cual nos creamos intercesores, no para destruirnos sino para construir

cada vez mas grandes e ingeniosos mundos.
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Resumiendo, las caracteristicas del videojuego del pensamiento son: choque cerebral,
cortes irracionales sobre la secuencia, iméagenes opticas y sonoras puras y suspenso. Si un
videojuego esta cargado de estas caracteristicas es evidentes que va a producir el acto de
fabulacion, va a forzar al pensamiento a crear pueblos, a crear intercesores, a crear cosas
diferentes. Asi visto, con estas caracteristicas garantizamos la creacion. Ahora bien ;Como
relacionar esto con la realidad virtual y actual del mundo contempordneo? Hemos
formulado una respuesta a aquellas posturas que se muestran pesimistas o fatalistas frente a
esta realidad de nuestro mundo contemporaneo. Formulémoslo, para terminar, en otros
términos: supongamos que nos encontramos inmersos en la figura de la Matrix que
formularon los hermanos Wachowski, con esto le dariamos la raz6n a Baudrillard, tomamos
la pastilla azul al aceptar la television y el ordenador en nuestras vidas. El gran ordenador
de la Matrix funciona en la medida en la que todas las situaciones humanas que han
existido y existen pueden ser representadas a través de variables y formulas algoritmicas, de
esta manera ésta puede crear un entorno artificial que se conecte con las afecciones
humanas. ¢Como salir de la Matrix? Creando algo realmente nuevo, un algoritmo que el
gran ordenador no sea capaz de reconocer ya que no estd dentro de su esquema logico.
Vemos entonces que la salida es la creacion de nuevas conexiones, la creacion de la
novedad o de la diferencia. En consecuencia, ir mas alla del desierto nihilista y de la
resignacion no es dificil, lo importante es encontrar salidas, reconociendo y entendiendo la
importancia de analizar constantemente nuestro entorno, el mundo al que pertenecemos y

las diversas realidades que aqui subyacen y que pueden subyacer.
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Conclusion

Hemos visto como los circuitos de la imagen virtual y de la imagen actual son cada vez mas
grandes de manera que, en un movimiento inversamente proporcional, hacen cada vez méas
indiscernible lo real y lo imaginario. Aun asi, hemos esclarecido que los escenarios
virtuales no son en lo absoluto irreales, ni hacen parte de una estrategia de disuasion de una
realidad perdida. Todo lo contrario, a medida que aumenta la aceleracion del intercambio
entre lo actual y lo virtual emergen nuevas preguntas y nuevas maneras de responderlas, se
actualizan esas preguntas en territorios construidos desde la nada. Hemos trasladado este
circuito de lo virtual y de lo actual por todos los niveles que nos competen: desde lo filmico

pasando por lo social y llevandolo hasta lo informatico.

Vimos la diferencia entre simulacion y simulacro: por una parte, la simulacién como el
proceso de suplantacion y duplicacion de la realidad a través de sus signos en pro de
sostener una realidad construida mediaticamente: la hiperrealidad; el simulacro como la
emergencia de la potencia de lo falso y la voluntad creadora sin referente, que crea por si
misma. Hemos optado por el simulacro debido a que nuestra intencion era mostrar una
linea de fuga a esa virtualidad presentada como simulacion de la realidad (Baudrillard):
nuestra intencidn era mostrar la potencia creadora que subyace no solo en la imagen virtual
y actual del cine sino en los escenarios que entendemos hoy en dia por virtuales, mas
especificamente, los videojuegos, los cuales tienen “atrapados” a gran parte de la poblacién

y que es algo tacito y poco reflexionado aun filos6ficamente en mi generacion.

En un Gltimo momento hicimos una pequefia aproximacion a las caracteristicas que serian
propias de un videojuego del pensamiento, entendiendo a éste como un videojuego que
potencie la voluntad creadora y la construccién no solo de nuevas y diversas realidades sino
también la construccién del pensamiento propio y original. Esto lo hicimos haciendo una
transposicion al escenario del videojuego de las categorias y caracteristicas que Deleuze
uso para el cine del pensamiento: choque cerebral, espacios paraddjicos, cortes irracionales,
imagenes dpticas y sonoras puras y suspenso. Haciendo este trabajo y el minucioso trabajo
de lectura nos encontramos con la evidente suspicacia e ingenio de Deleuze, siendo éste
capaz de crear tejidos conceptuales, creando una conexion brillante entre cada uno de los

conceptos entre si y con todos los demas. Sin embargo, no sirve de nada halagar a este
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autor si no somos capaces de llevar a cabo su proyecto: la creacion de conceptos. Aunque
aun estemos cortos en esta labor dejada por Deleuze como lo propio de la filosofia, por lo
menos estamos invadidos —desde nuestra multiplicidad— por esa voluntad creadora que
emerge de lo cotidiano y que se cruza con este nuestro campo. Asi, este trabajo es aun una

pequefia muestra, un timido acercamiento.

Con respecto al presente trabajo en su totalidad, nos queda claro entonces que lo virtual y lo
actual se mueven siempre alrededor de lo real y de lo imaginario, pero nunca en lo irreal,
nunca en la pura negacion. Es claro que estas realidades virtuales y actuales, propias de
estos escenarios, amplian y rompen sus margenes y expectativas gracias a su caracter de
produccion social: manadas y bandas se organizan en pro de sostener y diversificar estos

escenarios, en pro de volverlos una nueva posibilidad de existencia.

La razén que me motivo a realizar este trabajo es porque me reconozco como un sujeto
inmerso en este mundo de la informéatica y de los sistemas. Por tal razén, creo que es
necesario tomar una posicién, una postura critica y constructiva frente al mismo. En efecto,
este mundo nos envuelve a tal velocidad que debemos evitar caer en el silencio y en la mera
resignacion. Veo que hay cosas del orden tanto de lo filoséfico como de lo politico que
exigen tratamiento y atencion: preguntarnos por la violencia en los videojuegos, por
ejemplo, no es algo que compete solo a este escenario, sino que es algo que trasciende sus
margenes y sale de la pantalla para volverse en ocasiones, y a la fuerza, parte del mundo.
En esa medida, la pregunta por la realidad virtual y actual en este escenario trasciende a los
mismos, exige conexiones con otros campos del conocimiento que apenas estan empezando
a analizar esta realidad y que encuentran alli tantas cosas que es imposible ignorarlas. En
consecuencia, reconozco que tengo fe en este mundo, porque veo que hay salidas, creo que
éste se nos presenta con tantas posibilidades que seria absurdo simplemente quedarse quieto
y dejarse llevar por el influjo de la época, por eso considero, junto a Deleuze, que la

creencia s6lo reemplaza al saber cuando se hace creencia en este mundo tal y como es'%.

194 Deleuze, G. Imagen-Tiempo. Buenos Aires: Paidos, 1985, p. 230.
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