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Abstract  —  Este Paper propone el desarrollo de una investigación y praxis acerca de nuevos modelos de creación compositiva a través del juego. El proceso de investigación, conceptualización y experimentación que se expone a continuación está focalizado al desarrollo de una pieza interactiva a modo de interface HCI.  A partir de unos ejes  teóricos cardinales “Arte, juego y HCI” se articula y desarrolla el entramado conceptual de la obra. La simbiosis juego y arte ha suscitado el interés de grandes pensadores. El juego adquiere un decisivo protagonismo no sólo como vehículo de comunicación entre artista y espectador sino como el medio por el cual el individuo comprende el mundo. El arte también presume de jugar un papel substancial en nuestras vidas. Gadamer afirmaba que “el hombre está realmente vivo cuando se da cuenta que es un ser creativo y artístico”. [1] La característica mediadora de los nuevos medios permite establecer estas relaciones multidisciplinares   atendiendo además a una facilidad de uso, tiempo de ejecución y reducción de errores posibles. La cotidianidad y los patrones de conducta adquiridos dejan patente la necesidad de revalorizar el juego como herramienta de creación que transgreda los límites de nuestro conocimiento. Se ha banalizado el poder conciliador que el juego tiene como medio de la relación y comprensión del mundo. 
Palabras claves (Básicas) — juego, comportamientos generativos,  creación audio/visual, HCI y arte como experiencia.
Palabras claves (Complementarias) — live performance, arte procesual, cultura DIY/Hacking, retoric patterns, autómatas, 8 bits, glitching, música acustumática, sampling y noise.
I. Introducción 
El ser humano desde el momento que nace siente la necesidad de encontrar detonantes de juego en su vida. Desde los primeros años de la infancia el niño estimula su capacidad de crear a través del juego. Los psicólogos destacan la importancia del juego en la infancia como un medio para constituir la personalidad, de aprender de forma experimental a relacionarse en sociedad y a resolver problemas. También se ha observado que incluso  los niños que nacen con patologías como el autismo utilizan el juego como terapia para comunicarse con su entorno y como herramienta de aprendizaje. El juego por lo tanto puede ser concebido como pulsión vital inherente del ser.
Tenemos la necesidad de reunirnos y buscar nuestros momentos de ocio en la cultura del Entertainment que está ligada al aspecto más lúdico de una sociedad.
Para Kant el arte es una actividad que constituye la síntesis del intelecto y la imaginación, para Schiller el compendio del instinto sensible y del instinto formal. Pudiendo concluir en el siguiente razonamiento: “el Arte es Juego”. [2] 
Partiendo de estos conceptos se plantea el desarrollo de  una interface física de creación audiovisual que explora las posibilidades artísticas y compositivas del juego como detonador creativo, de experimentación y como medio por el cual transgredir los límites cognitivos del individuo. 

Se plantea una direccionalidad  marcada por la creación de instrumentos customizados apoyados en  iniciativas “Do it yourselve” (DIY) [3] o hacking, que critican y rompen con los productos prediseñados en serie de un  mercado propio de una sociedad “hiper-industrializada”. Los cambios de la tecnología mediática están relacionados con el cambio social, podría decirse que si la lógica de los viejos medios se correspondía con la sociedad industrial de masas, la lógica de los nuevos medios encaja con la lógica de la sociedad postindustrial. Remitiéndonos al concepto de ready made los artistas visuales realizan la obra a partir de materiales existentes generando significado a partir de una con la selección y combinación de elementos heterogéneos ya dados. Este mismo paralelismo se podría atribuir al arte electrónico en el que la visión como programador y como creador aborda una cultura como escenario, procesando los distintos modos en que el arte reprograma el mundo imaginario para adaptarlo con las herramientas existentes al mundo real. “Dejemos de asomarnos al mundo como una naturaleza muerta, saquémosle polvo a toda la cultura que se acumula como un pesado bloque de hormigón que nadie quiere mover” Nicolas Borriaud. [4] 
Llegado a este punto se podría exponer una parte justificativa del proyecto basada en la necesidad de seguir renovando constantemente conceptos, que aunque ya han sido asentados por teóricos y asumidos y consumidos por la sociedad de masas, permiten establecer e investigar otras posibles combinaciones que desarrollen nuevos parámetros de hibridación creativa y cultural. 
II. Antecedentes
Si hablamos del juego no sólo tendremos que remontarnos al principio de toda civilización sino que deberemos asumir que todo ser tiene implícito este axioma incluyendo con ello al reino animal que también lo  establece como mecanismo natural por el cual se relacionan con el mundo. Afirmando con ello otra propiedad congénita del juego que lo proclama como un hecho social por excelencia.
A. Antecedentes teóricos
 Encontramos  referentes teóricos fundamentales que van entrelazando la asociación entre juego y arte. Desde Kant, Gadamer, Schiller, Gombrich o Huizinga cuya obra prodigiosa “Homo Ludens” [5] suscitó tantos ensayos y escritos posteriores. Estos pensadores nos han articulado un discurso conceptual que sostiene entre otros puntos que el juego posee una fascinante habilidad metamórfica y que su maleable estructura le permite acercase a todos los campos del arte y de la vida con pasmosa naturalidad y destreza. La experiencia lúdica aparecerá como constante en la mayoría de movimientos de vanguardia y responderá a una necesidad provocada por una situación histórica, que pretendía frenar la normativa rígida del arte academicista y afrontar un nuevo modelo artístico acorde a los cambios sociales.
B. Antecedentes de obras
   Tendríamos que remontarnos a la antigüedad si queremos encontrar los orígenes del juego. Desde los primeros juegos deportivos a los hallazgos encontrados en las primitivas civilizaciones donde se vislumbraba un intento de crear lo que llamaríamos ahora juegos tradicionales con piezas y tableros o incluso juegos de manos. El carácter social, performativo y festivo del juego ha venido contextualizado en innumerables ocasiones por el espacio público, la apropiación de calles,  plazas  como encuentros lúdicos o intervenciones efímeras en las cuales una mera tiza podía modificar, intervenir e interaccionar el espacio cambiando las reglas de juego del lugar. También los juegos fueron pensados para un solo jugador y la incursión de los juegos en un contexto new media como fue el videojuegos, allá por 1958 cuando Bill Nighinbottam nos dejó el “Tenis for two” comúnmente conocido como Pong, permitía explorar nuevos campos y establecer juegos de uno o más jugadores.  Concretando con referencias más concretas específicas podríamos remontarnos al 1968 cuando John Cage y Marcel Duchamp nos hablaban de juego como hecho social y como experiencia live performance al reunirse para jugar a una partida de ajedrez sonora. Otra referencia establecida como antecesora sería el Tape Bow Violin (1977) de Laurie Anderson  pionera en la música electrónica y que inventó varios dispositivos “DIY”. En esta ocasión con Tape Bow Violin sustituyó la crin de caballo de un arco de violín por una cinta magnética y un cabezal de cinta magnética en el puente. Esta piezas se convierte en una referencia que sostiene el interés por instrumentos customizados propios de una era postmedia. [6]  Y como  último  antecedente  podríamos encontrar en el “Electroplakton” (2005) de Toshio Iwai, que convierte el videojuego en un instrumento musical para Nintendo, una referencia de perfecta fusión entre juego y creación compositiva.
III. objetivos e hipótesis 
A. Objetivos
El objetivo principal que se pretende lograr con esta tesina es desarrollar nuevos métodos de creación compositiva a través del juego. Revisar, explorar y analizar las posibilidades del juego como medio de interacción para la creación audiovisual. Construir  dispositivos que basados en mecanismos experimentales de composición artística. Revalorizar la experiencia efímera característica asociada al live performance como un  hecho social compartido y como una experiencia que pretende vivenciar el objeto, no poseerlo. La actividad performativa transforma la creación en un working progress constante, una obra abierta [7] que dota de una mayor importancia al proceso de la obra que a la obra final. 
B. Hipótesis
Podrían establecerse hipótesis derivadas de cuestiones como ésta, ¿se pueden crear pautas de comportamiento alternativas que en el transcurso de los hechos de nuestra vida cotidiana permitan que el juego active pulsiones creativas que transformen las acciones mecánicas interiorizadas de un individuo en detonadores compositivos? 
 John Dewey empieza su obra oponiéndose a la idea muy extendida que separa el arte de la experiencia cotidiana. [8] Cuando los objetos artísticos se separan tanto del contexto que los originan como de su función en la experiencia, se levanta una barrera alrededor de ellos que confunde su significado. Partimos del arte como experiencia cotidiana de relacionalidad, el arte debería ser capaz de contribuir al fortalecimiento de las esferas ciudadanas y la participación de sujetos, formas y espacios diferentes.
Otra cuestión a tener en cuenta sería es, que si la mayoría de movimientos de vanguardias recurrieron al juego como respuesta a un excesivo academicismo que frenaba la creatividad, ahora asumiendo que partimos de un momento contextual distinto ¿dónde residiría la necesidad de rescatar el concepto de juego? ¿Y qué atributos propios de nuestra contemporaneidad deberíamos asumir para poder abordar el tema con una visión actual? 
IV. metodología
Las pautas de desarrollo y metodología se basan en una investigación cualitativa a través de una práctica de ensayo y error que permitirá ir redireccionando y evolucionando el proyecto, quedando expuesta a modificaciones en el transcurso de su desarrollo a fin de encontrar la resolución más adecuada. No se descarta la posibilidad de recurrir ocasionalmente a la investigación cuantitativa si así lo requiriese el proyecto. La metodología de este proyecto está sujeta a las siguientes fases:

A. Fase de Investigación

 La primera fase de este proyecto consistió en una revisión teórica de los principales conceptos que quedaban estrechamente relacionados con las palabras claves. Para ello se recurrió a consultas online y offline de bibliográficas, videográficas y búsqueda de artículos,  libros y obras como posibles referentes. Al mismo tiempo se fue recopilando información sobre los requerimientos técnicos y softwares necesarios para desarrollar este tipo de interfaces consiguiendo el soporte que está permitiendo establecer las primeras hipótesis técnicas y resolutivas. La palabra software no tiene plural
 http://forum.wordreference.com/showthread.php?t=231221
B. Fase del desarrollo conceptual

  A partir de la investigación de la etapa anterior basada en búsqueda de información, el esqueleto conceptual se ha ido conformando, encontrando referentes teóricos que sostienen la importancia del juego en la sociedad y en el Arte. Se estableció como metodología de búsqueda de conceptos asociados a las principales palabras claves: Juego, Arte, interacción, comportamientos generativos (modularidad), HCI y creación audiovisual. Posteriormente en el trascurso de esta búsqueda han ido surgiendo nuevos anclajes alrededor de ellas que han ido cobrado integridad como es el caso de Retoric Patterns, Arte Procesual, Live Performance, Visualización de Datos, Música Concreta, Glitching, 8bits, Cultura DIY / Hacking, Autómatas, Comunidades emergentes y Arte relacional. Estos conceptos transversales han constituido una serie de nodos adicionales que alrededor de los ejes centrales han establecido su particular paradigma conceptual de relación y conexión entre ellos. 
C. Fase de experimentación 
    Actualmente se están desarrollando las primeras pruebas experimentales basadas en un feedback de prueba/error/revisión que irán determinando la viabilidad del proyecto y que condicionarán decisivamente la obra final y la forma en la que interaccionará con el espectador/usuaio. Se están realizando prototipos de rediseño de instrumentos sonoros con carácter compositivo audiovisual. Se contempla la posibilidad de crear interfaces customizadas  que se adapten a los requerimientos del intérprete. También se está experimentando con el Hacking de aparatos electrónicos, autómatas básicos de comportamientos simples y reconocimiento de marcas de juego con Pure Data. Hasta ahora el proceso de experimentación práctica ha sido continuo y favorable  aunque muy lento y laborioso ya que requiere de amplios conocimientos en diversos sectores como electrónica o programación que prácticamente se deben explorar por primera vez. 
Se prevé que durante el mes de enero queden establecidos los parámetros de experimentación que han resultado válidos y que permitan determinar la trayectoria final de la obra.
D. Materialización de la obra.

Este apartado quedará dividido entre el desarrollo del software y el desarrollo de la interface. Previamente se deben desarrollar las pruebas pertinentes de usabilidad y viabilidad, se contemplarán a su vez los recursos técnicos y condiciones necesarias antes de materializar  la obra que aseguren los resultados óptimos esperados.    
V. PLAN DE TRABAJO
El plan de trabajo sobre el que se estructura el proyecto está sujeto al proceso establecido en cada una de las  etapas que se enumeran a continuación:

1) Identificación del proceso de estudio
    Esta etapa  partió de unos intereses personales. Esta motivación fue la que dirigió y fue direccionando el proceso de investigación hacia la búsqueda de nuevos mecanismos de creación automatizada HCI. 
2) Espacio búsqueda
     Durante varios meses se desarrolló una intensa  búsqueda e investigación en la que se recopiló la información bibliográfica, videográfica y gráfica.  Se han efectuado apuntes a modo de reseñas de interés durante todo este proceso y se han puntualizado valoraciones sobre archivos concretos a tener en cuenta. También  ha sido crucial la creación de ficheros contenedores ya que la información empezó a convertirse en un cúmulo desbordante de archivos con lo que el filtrado continuo a subficheros de interés ha sido vital. 
3) Formulación (hipótesis, definición de objetivos y  enunciado del planteamiento)
     Esta etapa recoge el proceso de concreción  conceptual y proyectual primigenio del que se partió y que ha sido sometido a considerables cambios a lo largo de su desarrollo. Se prevé una próxima revisión tras el desarrollo de experimentación que se está llevando a cabo y que marcará la evolución, retroceso y avance según se encuentren nexos nuevos a tener en cuenta.
4) Contextualizar (Revisión, Bibliográfica, Análisis de referentes)  Entre esta etapa y la siguiente podríamos situar el contexto actual en el que se encuentra el proyecto. Aunque se ha conceptualizado, establecido objetivos, analizado referentes  y revisado la bibliografía todavía el proyecto estaría sujeto a posibles modificaciones aunque cada vez más específicas y acotadas. 
5) Otros recursos (obtención de datos, visualización, experimentación, entrevistas, …)
Esta etapa tiene un enfoque más técnico y es la parte en la que el ensayo-error determinará la trayectoria de la obra. El proceso de experimentación  que sigue desarrollándose afectará irremediablemente a las formulaciones de contextualización  establecidas con anterioridad.
6) Análisis, evaluación e interpretación 

Antes  de materializar la obra finalmente será necesario volver a retomar el desarrollo teórico que ajuste cualquier desfase entre la praxis y el desarrollo conceptual. 
7) Desarrollo núcleo central investigación/aplicación
Es la etapa de desarrollo final y materialización de la obra, se tienen que haber contemplado los requerimientos técnicos que se necesitarán y el presupuesto al que asciende.  
8) Conclusiones
Tras llegar a este punto tendremos que valorar y extraer conclusiones de la trayectoria que ha venido desarrollando el proyecto. Analizando la trayectoria el desarrollo del proyecto y los objetivos cumplidos finalmente.
VII. CONCLUSIÓN
 Hasta hora el proyecto ha ido cobrando paulatinamente la integridad conceptual y referencial necesaria para construir un diálogo que remarque la función significativa del juego y el arte como medio de comprensión y creación de nuestra cotidianidad. Los mecanismos de creación que se establecen a través del juego permiten desmontar hechos deductivos y aprendidos, marcándonos un desenlace inesperado. Bajo estas premisas de transgresión de nuestro entorno, de uno mismo y de nuestros propios patrones de conducta aprendida. La fase de experimentación en que nos encontramos actualmente camina hacia la construcción de una interface que permita materializar un diálogo híbrido que sostenga los conceptos expuestos con anterioridad en este Paper, 
Referencias y bibliografía
[1]
A. Urtasun, J. L. Moraza y Julio González del Campo; “Homo Ludens Luden:: el artista frente al juego”, Fundación Museo jorge Oteiza, Navarra 2010.
[2]
M. I. Tirado, “El juego y el arte de ser humano”, Ed. Universidad de Antiquia, Segunda Edición Medellín, 1998.
[3]
C. Godoy, “Arte, Hardware libre y Cultura  DIY” <http://cggdossier.wordpress.com/investigacion/arte-hardware-libre-y-cultura-diy/ > [Consulta 12 oct. 2011]

[4]  N. Borriaud “Postproducción”, Ed. Adriana Hidalgo, 3ª Edición, Buenos aires, 2003.
[5] J. Huizinga, “Hommo ludens”, ED. Emecé, Colección Piragua, 2º Edición,Buenos Aires 1968. 

[6] J. L., Brea “La Era Postmedia” 
<http://sindominio.net/afe/dos_mediactivismos/LaEraPostmedia.pdf>  [Consulta 20 sept. 2011]

 [7]
U. Eco, “La Obra Abierta”, Ed. Planeta Agostini, Barcelona, 1985.

 [8]  J. Dewey, “El arte como experiencia”, Ed. Fondo de Cultura Económica, Univ. Estatal de Pensilvania, 2009.

 [9] Z., Bauman,, “Modernidad Líquida”, Fondo de Cultura Económica, Buenos Aires, 1999.

 [10] J. L. Brea “Cultura Ram: Mutaciones de la cultura en           la era de su distribución electrónica”  <http://joseluisbrea.net/ediciones_cc/c_ram.pdf> [Consulta 28 sept. 2011]
 [11]
A., Appadurai., “La modernidad desbordada. Dimensiones culturales de la globalización”, Fondo de Cultura Económica, Buenos Aires, 2001.

 [12]
L. Baigorri, “Game Art. Nuevos entornos creativos para el arte y el juego” 
<http://interzona.org/baigorri/Game_artenglish.html> [Consultado 2 oct. 2011]
Es mejor poner los títulos en cursiva y no con comillas, éstas se utilizan para artículos y capítulos de libro.  

Poner imágenes de algún boceto o describir un poco más los ensayos que has iniciado aclararía el proyecto. 
El texto es claro, bien estructurado y referenciado. Enhorabuena!!

