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PATRONES DEL OCIO Y ESPACIOS LUDICOS DE HOY
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Partiendo de definiciones de la Teor{a de la clase ociosa y del Homo ludens,
la autora define las caracteristicas de los espacios del ocio y del especticulo
de hoy comprobando que en los patrones de la discoteca y de los parques
temdticos subyacen algunos de los principios constitutivos de la teoria
arquitectonica, del urbanismo y de la propia sociedad de hoy.

uanto menos tiempo dediquemos al

trabajo, cuanto mas tiempo libre dis-

pongamos, cuanto mayor sea la espe-
ranza de vida y cuanto mds podamos gastar
para entretenernos, mds importantes seran las
actividades lhidicas desde varios puntos de
vista, incluidos el social, el econémico y el ar-
quitecténico. Para reflexionar sobre algunos de
los tipos de espacios que actualmente se desti-
nan al ocio, puede ser conveniente aproximar-
nos primero a ciertas cuestiones genéricas, re-
lacionadas con lo lidico, como juego y como
ocio. Si bien el juego es mds viejo que la cul-
tura, no se puede decir lo mismo del ocio, por
lo menos en tanto que se configura como cate-
goria y adquiere su propia posicién en relacién
con la temporalidad de la vida. Mientras que el
juego no es distintivo del hombre y se puede
observar en todo tipo de animales como activi-
dad regular, el ocio presupone una escision en-
tre trabajo y tiempo libre, que si se puede con-
siderar como distintiva del hombre.

En la Teoria de la clase ociosa, de Thornstein
Veblen, publicada a finales del siglo pasado,
encontramos un andlisis con ironia mordaz,
pero sutil, de las caracteristicas de la clase
ociosa, que en cierta medida es caracterizado
por su perspectiva antropoldgica. Segin el au-
tor, la aparicién de una clase ociosa coincide
con el comienzo de la propiedad. Esa coinci-
dencia se debe a que las dos instituciones son
resultado de la misma conjuncién de fuerzas
econdmicas; es decir, se pueden considerar en
la fase de su aparicién como aspectos diferentes
de los mismos hechos generales!. En ese sen-
tido, aclara Veblen, que la propiedad no tiene
nada que ver con la subsistencia, sino que naci6é
como resultado de la distincién valorativa
unida a la riqueza, ya que ésta, en un principio,
era considerada como prueba de eficiencia, pa-
sando luego a convertirse en el sentir popular,
en cosa meritoria en si mismaZ. La eficiencia y
el concepto de la hazafla son muy importantes a
la hora de distinguir las tareas dignas de otras

— LV —

55


tava
Texto escrito a máquina
                                ASTRAGALO,14(2000)
Attribution-NonCommercial-ShareAlike - CC BY-NC-SA
                           Article, ISSN 1134-3672
 https://dx.doi.org/10.12795/astragalo.2000.i14.05                                 

asus
Texto escrito a máquina
Arquitecta; investiga sobre arquitectura y medios audiovisuales. 


56

indignas, y asi distinguir entre trabajo, que re-
baja el hombre, y ocupaciones en las que entra
algtin elemento de proeza. Claro, que para po-
der llegar a la institucién de una clase ociosa,
que segin Veblen «es la excrecencia de una
discriminacién entre tareas, con arreglo a la
cual algunas son dignas y otras indignas», es
decir, pueden ser clasificadas como hazafas, o
son simplemente ocupaciones de la vida coti-
diana, hay que cumplir las condiciones necesa-
rias sin las cuales no puede haber una clase
ociosa bien desarrollada. Estas condiciones
son: «1) la comunidad debe tener hdbitos de
vida depredadores (guerra, caza o ambas a la
vez); es decir, los hombres, que constituyen en
estos casos la clase ociosa en proceso de incoa-
cién, tienen que estar habituados a infligir
dafios por la fuerza y mediante estratagemas; 2)
tiene que haber posibilidades de conseguir me-
dios de subsistencia suficientemente grandes
para permitir que una parte considerable de la
comunidad pueda estar exenta de dedicarse de
modo habitual, al trabajo rutinario»’. La otra
parte, la que no estd exenta, la que no puede
abstenerse del trabajo productivo, es la clase
sujeta a un amo. La clase débil, cuya marca de
inferioridad se asocia al hecho de trabajar, tra-
dicién que no ha muerto nunca, hace que se
considere que el trabajo rebaja. Por otro lado, la
clase exenta debe demostrar su ociosidad, es
decir, para ganar uno la estima de los demds y
para construir y mantener la complacencia de si
mismo, no basta con tener riqueza y poder, sino
que hay que ponerlos de manifiesto“. La ociosi-
dad, para los hombres civilizados es bella y en-
noblecedora, y ademds un cierto grado de ocio-
sidad es indispensable, para que los hombres
reflexivos puedan llevar una vida digna. Por

otro lado, la ociosidad, como se menciond,
tiene mucho en comun con las hazafias de las
sociedades depredadoras; ocupaciones como la
guerra, la politica, el culto y las diversiones pu-
blicas aunque muy distintas en si mismas
cuando se comparan con el trabajo rutinario
pueden representar de nuevo el dipolo hazafia,
trafago. Un rasgo determinante es que la ociosi-
dad no debe dar ningiin producto material. La
inmaterialidad de los bienes producidos es un
criterio demostrativo de la ociosidad?.

A la hora de considerar la ociosidad en rela-
cién con lo lidico, se presentan ciertas dificul-
tades para establecer limites firmes y rigidos.
Hasta cierto punto se pueden considerar aut6-
nomos, pero por otro lado sin que se vinculen
de una manera univoca y determinante, las su-
perposiciones son extensivas, y de algin modo
la ociosidad estd siempre sumergida en lo lu-
dico. Sin embargo, los origenes del juego y su
razén de ser, son mucho mds turbios. Se puede
hablar de la descarga de un exceso de energia,
de un impulso congénito de imitacién, de la
necesidad de relajamiento, de su valor como
ejercicio para actividades serias, incluso de un
ejercicio de autodominio, o de la necesidad
congénita de poder algo o efectuar algo; del
deseo de dominar y entrar en competencia, de
la descarga de impulsos dafiinos o de la satis-
faccién de los deseos que en la realidad no se
satisfacen y, asi, del mantenimiento del senti-

-miento de la personalidad. Huizinga encuentra

que aunque todas esas razones y sus combina-
ciones pueden ser ciertas, hay algb mds en el
Jjuego, el elemento de la «broma», que resiste
todo andlisis e interpretacién 1égica®. Algunas
de las caracteristicas del juego lo vinculan di-
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rectamente con la ociosidad, de modo que el
Jjuego es una actividad libre y no una tarea, es
algo que el hombre puede dejar en cualquier
momento; se juega en tiempo de ocio y sdlo
secundariamente cuando se convierte en fun-
cion cultural, se asocia a conceptos de deber y
tarea. El juego no es la vida corriente o la vida
«propiamente dicha, sino que es mds bien
un escape de ella, es su polaridad opuesta, un
“como si”; es un intermezzo». Su caracter de-
sinteresado se combina con su presencia regu-
larmente recurrente, de modo que es un acom-
pafiamiento, un complemento de la vida. El he-
cho de ser una actividad imprescindible de la
cultura y del culto, no le hace perder su carac-
ter de desinterés, porque no se asocia con las
necesidades de la vida y la ganancia del sus-
tento, sino que sirve al bienestar del grupo.
Como el juego se aparta de la vida corriente
por su lugar y su duracién, es decir, por «estar
encerrado en si mismo», establece limites es-
paciales y temporales. Dentro del juego hay un
orden absoluto. El juego crea orden, crea una
perfeccién provisional y limitada que contrasta
con la imperfeccién del mundo’.

Esas caracteristicas del juego, que propone
Huizinga junto con la clasificacién de Caillois
respecto a los impulsos que dinamizan cada
actividad lidica, pueden servirnos a la hora de
entender mejor la expresion de las actividades
de ocio. Caillois encuentra cuatro impulsos
que pueden originar distintos tipos de juegos y
asi corresponden a categorfas que denomina:
agon, alea, ilinx, mimicry®, Los juegos de
agon, son los que movilizan la competicidn;
cada jugador tiene como meta demostrarse me-
jor que los otros jugadores en algo; las cualida-

des pueden ser de cualquier indole, tiene que
haber igualdad de oportunidades, y podemos
entender los deportes como pertenecientes a
esa categoria de juego. Los juegos de alea, por
otra parte, tratan del enfrentamiento del juga-
dor con el destino, no es el esfuerzo sino la
suerte quien determina el juego. Es decir, ma-
nifiestan actitudes opuestas a las correspon-
dientes a los juegos de agon, aunque se man-
tiene el principio de igualdad de condiciones
entre los jugadores. Los juegos de ilinx, se aso-
cian a la perturbacién de la estabilidad de la
percepcidn, provocan vértigo, mareo, trance,
espasmos y manifiestan una cierta tendencia
hacia el desorden y la destruccién. Los juegos
de mimicry son juegos de simulacro y de mds-
cara, donde el sujeto deja de lado, durante el
juego, su personalidad, para fingir otra, ya sea
a través de su apariencia cambiada asumiendo
otro tipo de identidad, como por ejemplo se
hace en el Carnaval. En ellos, «el placer con-
siste en ser otro o hacerse pasar por otro»®.
Aunque una de estas categorias sobresalga de
modo definitivo en las distintas actividades 1d-
dicas, se puede entender que también pueden
coexistir las demas, especialmente en juegos
de la vida actual, es decir, puede que a la vez
que un juego responde a una categoria deter-
minada tenga también ingredientes de las otras
categorias en grados distintos, de modo que la
taxonomia se hace bastante mas complicada. A
esa dificultad a la hora de establecer las cate-
gorias de las actividades lidicas actuales, se
afiaden otros rasgos que interfieren y compli-
can el andlisis como los que ya anotaba hace
mds de sesenta afios Huizinga: hay una tenden-
cia a confundir lo lddico con lo serio, a causa
de la seriedad con la que se toman muchos jue-
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gos y el cardcter lidico que presentan ocupa-
ciones serias, que responden a intereses mate-
riales o necesidades y que por lo tanto no
tendrian que ser entendidas como lidicas '°.

Hay un denominador comiin entre todo ese
tipo de actividades que se asemejan y que mez-
clan lo lidico y lo serio, desconcertdndonos.
Ese denominador comin es el cardcter espec-
tacular que, por un lado, convierte los juegos,
como por ejemplo los deportes en un asunto
serio, ya que los que participan lo hacen como
actividad profesional y no lidica. Ese trabajo
pertenece a la produccion espectacular, parte
importante de la produccién capitalista, que,
por consiguiente, supone una organizacion téc-
nica, equipamiento material y perfecciona-
miento cientifico, para que sea lo mas especta-
cular y lo mads rentable posible. Por otro lado,
el mismo procedimiento espectacular hace que
determinadas actividades serias, como por
ejemplo la politica, desarrollen secundaria-
mente un caracter claramente lidico, que no es
sino un falso juego, que intenta encubrir un
prop6sito de la sociedad o de la politica. Pre-
senciamos as{ una degeneracién, de la activi-
dad lidica a apariencia lidica, ya que sélo los
espectadores pasivos mantienen la imagen del
juego en lo que, para los que actiian, no es para
nada un juego sino una actividad motivada,
una ocupacién con intereses materiales, que
s6lo se pueden obtener si el espectador se en-
tretiene lo suficiente. Y es que el tiempo dedi-
cado a consumir espectaculos es tiempo vendi-
ble y productivo . En la politica pasa algo pa-
recido, ya que lo que aparece con rasgos de
juegos de agon y mimicry entre los politicos se
convierte en realidad de alea y ilinx para los

espectadores. De modo que sin que nadie jue-
gue, todo se hace con las reglas de un juego
aparente, un juego visto, no vivido, sin jugado-
res, con organizadores y espectadores.

Aparte de esa confusién hay también otra pro-
veniente de la dificultad de distinguir entre lo
lidico y lo «pueril». A la puerilidad se le puede
negar la cualidad de forma lddica; un nifio que
Jjuega no es infantil, pueril 2. La puerilidad ca-
racteriza una serie de manifestaciones de la
vida actual y a raiz de ésta entendemos la nece-
sidad, facilmente aplacable pero nunca ahita, de
diversion trivial, de busqueda de sensaciones,
de gusto por las demostraciones en masa. «Al
cerebro no le gusta el aburrimiento, por €so, se
apaga mediante deporte, sexo, actividades de
ocio, drogas»'3. La renuncia a la mayoria
de edad y la busqueda de maneras para apagar
el cerebro, estd evidentemente vinculado al au-
mento significativo del tiempo libre en la socie-
dad occidental. El problema del espectador pa-
sivo y de la puerilidad estdn entrelazados por el
propio espectdculo, que dedica sus cuidados al
tiempo libre de los hombres, organizando «uni-
dades de tiempo» que se van alternando, re-
construyendo asi un aspecto ciclico del tiempo
con la calculada periodicidad entre trabajo y
tiempo libre y que asimismo se empefia en im-
pedir «la salida del hombre de la minoria de
edad de la que él mismo es responsable» en la
que, segiin Kant, consiste la ilustracion 4.

Desde puntos de vista diamétricos, se ha tra-
tado de aprehender cémo el aumento del
tiempo libre, debido a la automatizacién y los
avances tecnoldgicos en general, podria influir
sobre las sociedades avanzadas. Debord ha
visto en los loisirs, el verdadero problema re-
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volucionario, ya que tanto el Estado capitalista
como cualquier otra forma de Estado deberan
responder a la necesidad de organizar los loi-
sirs, que en tanto que intensifican la dico-
tomia entre organizadores y organizados, es-
pectadores y actores, acentian la alienacidn '3,
McLuhan entiende, al contrario, que «nos ve-
mos amenazados por una liberacién que nos
obliga a hacer uso de todos nuestros recursos
internos de empleo auténomo y de participa-
cién imaginativa en la sociedad», una libera-
cién semejante a la que vivid el caballo al ser
sustituido por el automévil y la maquinaria, y
que nos destina a todos a ser artistas!®. Y es
que, segin McLuhan, todo el tiempo libre que
crearfa el ordenador digital, podria hacer
que la gente aumentara su sentido de identi-
dad, mediante diversas actividades que ayu-
darfan a las personas a «sintonizarse» a si mis-
mos 7, cosa que sus trabajos rutinarios no per-
miten. Sin embargo, también McLuhan ve que
con la velocidad eléctrica instantdnea aparece
una nueva clase de interrelaciones en la indus-
tria y el entretenimiento. La produccién en
masa debe ser entendida no tanto en términos
de cantidad sino en virtud de un instantdneo
abrazo inclusivo, 'y en ese sentido también se
debe entender el caricter de los «medios de
comunicacién de masas», no tanto en relacién
con el tamaiio de las audiencias sino en relacién
con el hecho de que todo el mundo se ve impli-
cado en ellos al mismo tiempo. Asi que «la in-
dustria de los bienes de consumo presenta el
mismo caracter estructural que la del entreteni-
miento, en cuanto que ambas se acercan a la
condicién de la informacidn instantanea»'®. Se
puede entrever en esa afirmacién de McLuhan
la emergencia del carécter global de la industria

del entretenimiento, que sigue la misma linea
que la industria de los bienes de consumo.

Cuando la alternancia entre ocio y trabajo,
juego y seriedad, ya no es sélo frecuente sino
que ademds los tiempos correspondientes em-
piezan a ser casi equivalentes o incluso puede
llegar a ser mayor el tiempo dedicado a lo 1d-
dico, empieza a amenazarse el propio princi-
pio de la realidad. Desde la divisién del
tiempo de la vida en los tres ochos, hasta la ac-
tualidad, la organizacién de actividades lddi-
cas de distinta indole ha creado también nue-
vas necesidades espaciales.

En primer lugar, se ha transformado la casa,
que es donde se vive la mayoria de los dos
ochos restantes una vez acabado el trabajo, es
decir, el de ocio y el de suefio. La organiza-
cién de la casa ya habia experimentado cam-
bios a raiz de las necesidades que crea el in-
cremento de tiempo libre. Sin embargo, ahora
estd afrontando otro tipo de transformacion,
ya que los nuevos medios de comunicacién y
entretenimiento estdn imponiendo una serie de
reglas espaciales dificilmente superadas, te-
niendo en cuenta que su uso es cada vez més
individual. Tanto la naturaleza de las redes te-
lematicas, como la evolucién del modelo tele-
visivo hacia la especializacién y la oferta de
multitud de menus de los que el usuario pa-
gando podra elegir los que prefiere, promue-
ven la atomizacién del ocio dentro del marco
de la casa. Por un lado, el caracter audiovisual
de ese tipo de actividades y, por otro, la espe-
cializacién hardan que cada vez se hard mas
dificil compartir tanto el tiempo libre como el
espacio fisico de la casa, donde antes trans-
curria la mayor parte de la vida doméstica.
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Parques Disney y parques tematicos

Otros tipos de espacios que responden directa-
mente a las actividades lddicas y a duraciones
mayores o menores de ociosidad, como pueden
ser las vacaciones, los fines de semana, o in-
cluso unas horas libres, han creado estructuras
que se repiten casi en su totalidad en todas
aquellas partes del mundo con una clase ociosa
de tamafio considerable. De todos esos tipos de
espacios haremos una breve consideracion so-
bre el mundo de las Disneylandias y sobre las
discotecas, que como estan principalmente y
directamente dedicados al ocio, y no, por ejem-
plo, al alojamiento, la restauracién o el comer-
cio, como puede ser el caso de otros ejemplos,
presentan caracteristicas muy acentuadas de lo
que se puede entender como la configuracién
de espacios especificos para el ocio, caracteris-
ticas que no conocen fronteras, sino que se re-
piten de manera uniforme y con apenas cam-
bios en la mayor parte del mundo apto para
costearlos. Tanto para los parques de Disney
como para las discotecas se podrian buscar va-
rios precedentes como las ferias populares, las
verbenas y otras actividades festivas. Sin em-
bargo, deberiamos apuntar que existen grandes
diferencias entre lo que son las actividades fes-
tivas tradicionales y la organizacién de ese tipo
de espacios destinados al entretenimiento. En
primer lugar, las ferias o las verbenas tenian lu-
gar dentro del espacio cotidiano, es decir, se
trataba de una transformacién temporal del es-
pacio de todos los dias en espacio de fiesta. La
congregacion, el reunirse es el arte de celebrar
dice Gadamer; la fiesta es comunidad . En el
caso de las Disneylandias, como también de las

discotecas, se trata de un espacio aparte, un es-

pacio que permanentemente estd dedicado al
entretenimiento y cuando no estd funcionado es
un espacio recluido y vacio. Es decir, en vez de
tener un espacio que temporalmente se trans-
forma en festivo, tenemos un espacio aparte y
permanente que no obedece a temporalidades
de la comunidad sino que tiene su propio
tiempo. Si bien los parques temdticos suelen
funcionar sélo de dia, las discotecas suelen fun-
cionar sélo de noche, aunque hay horarios para
todos los gustos. Cuando estos espacios no fun-
cionan, no duermen, como ocurria antes con las
ciudades, sino que mueren, para volver a resu-
citar para la siguiente jornada. Especialmente
para los parques Disney, la categoria de la fiesta
es inadecuada, ya que no se trata ni de congre-
gar ni de reunirse, salvo con los héroes de la
ficcion. Funcionan todo el afio, no responden a
ningtin tipo de-calendario de Comunidad, con-
figuran un mundo aparte, paralelo, indiferente a
las temporalidades de la vida cotidiana. La ma-
yorfa de los parques temdticos se alejan bas-
tante de las ciudades, por lo menos unas dece-
nas de kilémetros, para poder asi crear su
propio paisaje. Sin embargo, Gltimamente apa-
recen parques temdticos con una fuerte prefe-
rencia por las tecnologias informdticas, que se
ubican en recintos cetrados, y no tienen que
alejarse de la ciudad . '

El primer parque de Disney, la Disneylandia,
aparece en el sur de California en 1955; luego
le seguirdn Disneyworld, en Florida, en 1971;
Tokio Disneyland, en 1983, y Eurodisney, en
1992. La transformacién del parque de atrac-
ciones en parque tematico, no ha sido el tnico
rasgo que diferencié al mundo de Disney; otra
de las caracteristicas principales de sus parques
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es que apostd, al contrario que sus precedentes,
por lo «limpio», lo inmaculado, lo predecible,
lo controlado. Eliminé todo tipo de elementos
sérdidos y subidos de tono, todo tipo de estimu-
lacién sexual, creando una nueva moralidad
aséptica e introduciendo el orden, las reglas y
las restricciones que pasaron a formar parte de
todos los parques tematicos ?!. La esterilizacion
de las Disneylandias se hace més facil por el
considerable precio que tiene uno que pagar
para entrar y que permite controlar mejor a los
visitantes. La confirmacién de las expectativas,
la verificacién y el reconocimiento, y el control
que evita todo tipo de sorpresas, es uno de los
puntos fuertes del mundo Disney.

Los parques Disney se han concebido como
«un lugar donde los padres y los hijos pueden
divertirse juntos», como trompe [’oeil donde el
visitante se transforma en pasajero de un
enorme fenaquisticopio #2. Walt Disney utilizé
su experiencia y su saber cinematografico para
organizar un mundo donde las ideas se
complementan y se prolongan, donde el pa-
seante se transforma en una cdmara que se des-
liza por los escenarios y al mismo tiempo en ac-
tor, en personaje que participa en escenas que le
son ya conocidas, entrando asi, cuerpo y alma,
en el mundo de la ficcién o de la historia, cuyas
referencias ya tiene como mero espectador. Por
otro lado, también se da lo contrario, es decir, la
tematizacién de lo que uno ya conoce como ha-
bitante de una ciudad, como experiencia vivida,
como, por ejemplo, cuando uno entra en un ho-
tel que es Nueva York, como aquel que hizo
Michael Graves o la tematizacién de New En-
gland que hizo Robert Stern, ambos colabo-
rando con Disney. Frank Gehry, que también ha

trabajado para Disney, anota que el mundo Dis-
ney es muy cuidadoso con los que se aproxi-
man mucho a sus propios términos. Ese era el
caso de Venturi. Su proyecto para Eurodisney
fue descartado por ser osadamente cercano al
lenguaje Disney, ya que lo utilizé en una ma-
nera «que es arte, que tiene sentido, que es rele-
vante respecto a dénde estamos en el mundo y
a qué es lo que hacemos». En pocas palabras,
fue descartado porque, «él dice la verdad, hay
una esencia y una verdad en el retrato que Ven-
turi hace de toda esa cosa; es por eso que no
podia trabajar para ellos» ?3. El comentario so-
bre el mundo Disney que Venturi proponia in-
troducia elementos de inquietud que estan ab-
solutamente contrapuestos a los principios de
tematizacién con los que opera Disney, es decir,
el placer y el confort sin preocupaciones de in-
dole «intelectual». Las reglas para la arquitec-
tura Disney no se pueden doblar, y aunque Dis-
ney ofrece sus historias y sus héroes para la te-
matizacién, as{ como toma prestada la historia
o la actualidad, no se ofrece a si mismo, en
tanto que mundo constituido.

La alteracion de las dimensiones, la modifica-
cién de las distancias, el juego con las aparien-
cias, son factores transcendentales de la inmer-
sién en el mundo de la ficcién y de la transfor-
macion de lo real en ficticio. Con la reduccién
de la escala de todo lo que configura este
mundo-escenario, que por lo demés es una co-
pia exacta, a una quinta parte con respeto a la
norma, se consigue esa sensacién gozosa de es-
tar en un mundo de suefios donde ademads uno
estd siempre acompaiiado con las melodias y
los temas musicales correspondientes. Ese
efecto de la reduccién de la escala, aunque no
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en todo, de modo que el contraste refuerze el
goce, se dirige, sin lugar a dudas, mas a los
adultos que a los nifios, acentuando la impre-
sién de estar dentro de un escenario con doble
funcién; del actor, que se codea con los perso-
najes ficticios y reconocibles, y del espectador,
un espectador que suele estar filmando para re-
vivir en un futuro, casi por primera vez, su vi-
sita demasiado exuberante para ser asimilada
enteramente en el acto. Mds que en la ficcién es
en el efecto de realidad, de sobrerrealidad,
donde reside el atractivo de la Disneylandia, es-
cenario de lo que sélo era un escenario, puesta
en escena de la puesta en escena, juego de imé-
genes gratuito, sin razén, ni objeto, sin que
nada esté en juego, es decir, la quintaesencia
del espectdculo y del mundo real en el que vivi-
mos, autorreferente, auténomo y generador de
vacio y de sensacién de libertad en porciones
equilibradas ?. El juego en el mundo de Disney
podria ser el juego perfecto. Todo estd como
debe, el orden, las reglas, el espacio y el tiempo
acotados, el cambio de identidades, incluso
algin que otro elemento de ilynx, agon o alea.
Sin embargo, hay algo en esa simulacién viva
del auténtico héroe de la congelacién, que
quizds puede fallar, y es que parece que el
mundo real estd cada vez mas construido a su
imagen y semejanza, haciendo dificil distinguir
los limites entre juego y realidad; resulta que la
Disneylandia es engafiosamente imaginaria?.

La proliferacién de los parques temdticos, se
debe en gran parte al éxito de Disney. Si-
guiendo su ejemplo y cambiando la receta lo
suficiente para poder ofrecer una alternativa,
han aparecido varios tipos de parques temdti-
cos. A modo de ejemplo de la diversificacién

formal y también de contenidos de los parques
temdticos, que sin embargo se mantienen fieles
a los principios bdsicos ya establecidos por
Disney, mencionamos tres casos con carac-
teristicas bien distintas. En Port Aventura por
ejemplo, se ha optado por escoger varios sitios
que, segin encuestas, parecen exoticos a sus
visitantes, reunirlos todos alrededor de un lago
y utilizar el pafs anfitrién a modo de conexién
conceptual para crear un tipo de lazo entre los
distintos lugares re-presentados. La Ciudad
Turca de Kashiawasaki, un proyecto de Kajima
Design, es un ejemplo mds singular, ya que lo
que se ha intentado hacer no es una copia de
una ciudad turca sino de una ilusién basada en
la imagen que los japoneses tienen sobre la ciu-
dad turca. El proyecto de arquitectura es en
este caso inusual para ese tipo de espacios lidi-
cos y demuestra que la tematizacién no tiene
obligatoriamente que operar a base de determi-
nados estilos o pautas arquitecténicas, con tal
de que las propuestas obedezcan y no obstacu-
licen sus propdsitos. Las tendencias que abren
nuevas posibilidades para los parques temati-
cos se ilustran en ejemplos como el Acuarinto
(Alfredo Arribas y Javier Mariscal), donde el
mundo fisico es intercambiable con la vivencia
a través de la pantalla. Los nifios-personajes
que participan en el laberinto y sus aventuras se
siguen como dibujos animados a través de pan-
tallas, sin que se sepa muy bien si la realidad
recrea los dibujos animados o viceversa 2.

La discoteca

La discoteca, otro tipo con caracteristicas es-
pecificas de espacio lidico, presenta rasgos dis-
tintos pero también analogias con los parques
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tematicos y el mundo Disney. En primer lugar,
la franja de edades muy amplia de las Disney-
landias, en la discoteca se hace muy estrecha y,
por otro lado, la frecuencia con la que es visi-
tada es mucho mayor, ya que forma parte de ri-
tuales semanales de la juventud. La discoteca
constituye un mundo alternativo de los fines de
semana en directa competiciéon con el mundo
cotidiano de los demas dias. Sin lugar a dudas,
lo que tiene lugar en la discoteca son juegos de
mimicry, aunque hay, en segundo lugar, tam-
bién aspectos de vértigo, competividad y azar.
El espacio y el tiempo de la discoteca es un es-
pacio y un tiempo aparte, ese tiempo propio de
la fiesta, detenido para ser demorado?’; no
existe continuidad con la vida cotidiana y su
realidad social. En ese sentido la discoteca es,
en gran parte, producto del modo de vida de las
grandes urbes, sin embargo, una vez dentro se
trata de volver a encontrar una identidad reco-
nocible para los demds. La barrera fisica y psi-
coldgica que existe entre el mundo de la disco-
teca y el mundo exterior, se acentda por los ri-
tuales de entrada, de penetracién y de trénsito
gradual desde un contexto a otro, para asf llegar
al interior preparado y transformado. Es decir,
mediante la prolongacién de la entrada, que se
convierte en un espacio de transito, en muchos
casos estrecho o laberintico, que desorienta a
los que entran, se construye un tipo de puerta
tridimensional, cuya profundidad es lo més
sefialado. Esta puerta no sélo se extiende hacia
el interior sino también hacia el exterior con la
prolongada espera para conseguir la entrada,
que crea un intervalo transitorio, durante el cual
no se estd en ninguna parte. Es asi como la au-
sencia de fachada hacia la ciudad se sustituye,
es decir, en vez de tener una superficie de con-

tacto entre el mundo exterior y el interior, se
tiene un canal de penetracién. Dentro de la dis-
coteca los cédigos y las convenciones son las
propias de ese espacio y los distintos actos e in-
teracciones entre los participantes no sélo tie-
nen sentidos determinados, sino que su vigen-
cia y efectividad se limita al espacio y al tiempo
de la discoteca 8.

Si bien en general las actividades lddicas se
presentan como una segunda alternativa de
vida, constituyendo un mundo alternativo
donde pueden aflorar actitudes e identidades re-
primidas a causa de las pautas sociales vigen-
tes, en la discoteca todo ello es atn més sefia-
lado por la edad de su piblico que estd en el
proceso de establecer y consolidar identidades
y roles y se sirve de ese contexto para probar
despidiéndose de su identidad y disfrazandose,
haciéndose pasar por lo que no es. Asi que se
trata de una regeneracion de la identidad y al
mismo tiempo de tener acceso y ser testigo de
las transformaciones de los demas como de uno
mismo, de la posibilidad de «vivir vicariamente
la vida a través de los otros», de entrar en pape-
les ajenos y someterse a ellos haciendo asi posi-
ble el simulacro, el desdoblamiento, la desiden-
tificacion e incluso la eleccién de una identidad
propia cuando frecuentemente en la vida en la
ciudad se carece de ella?’.

Para que todo eso sea posible la discoteca se
estructura cuidadosamente, siguiendo unas
pautas que distinguen sub-espacios, como
puede ser el de acceso y los demads lugares de
transito, la pista de baile, lo que la rodea, los
lugares desde donde se observa a los demads,
las barras, los chill-out, 1os servicios, etc. Cada
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espacio corresponde a distintas formas de inte-
raccién y se organiza en la forma correspon-
diente. Muy importante para la configuracién
de la discoteca en un espacio-tiempo, obligato-
riamente limitado, es la utilizacién de la luz,
del sonido y de sensaciones olfativas y térmi-
cas aumentando considerablemente los umbra-
les perceptivos. La luz en la discoteca, «lugar
oscuro» par excellence, es su material princi-
pal. El cambio continuo, el movimiento de las
luces, la utilizacién de tipos de luz poco fre-
cuentes, como la luz negra y la luz laser o de
luces focalizadas y fragmentarias que crean
bordes y contrastes fuertes, también la disolu-
cién de los bordes con la utilizacién adecuada
de la iluminacidn; el efecto estroboscépico que
fragmenta el movimiento creando la sensacién
de un tiempo digitalizado y analizado en ins-
tantes discontinuos, el deslumbramiento que
crea la elevada intensidad luminosa haciendo
momentineamente imposible la orientacién
espacial, el altisimo nivel del sonido, que se
absorbe, se disuelve o se refleja segin los ma-
teriales utilizados en cada zona, cambiando la
sensacién de los limites del espacio, la musica
y el ritmo en si, cooperando con el constante
movimiento y cambio de las luces, los escena-
rios que transforman con su cardcter efimero y
sorprendente la caja negra, ya que todo debe
ser cambiante, asombroso y extraordinario;
todo eso hace que los umbrales perceptivos se
sometan en un reajuste importante . La sobre-
estimulacién es un fenémeno tan importante
para la psicologia de la percepcién como la sub-
estimulacidn, y en ambas situaciones lo que es-
tamos capacitados para percibir es completa-
mente distinto en comparacién con la «norma-
lidad». La proxémica y la kinésica tienen un

papel importante en lo que se refiere a la co-
municacién en la discoteca, ya que otras for-
mas de comunicacién se ven por lo menos par-
cialmente anuladas por el ambiente.

Los materiales que se utilizan para las discote-
cas pertenecen a esa l6gica que instala la era de
la informacién y que convierte a los materiales
nuevos en verdaderos medios de informacién.
Despojados de los vinculos técnicos para su
conformacién, no son mis que soportes «neu-
tros», pantallas en las que se puede proyectar
cualquier tipo de imagen. La arquitectura de la
discoteca es una arquitectura desmaterializada,
en el sentido de que los nuevos materiales que
ahi se utilizan tienen poca presencia sobre
nuestro plano de experiencia, de modo que
perdemos conciencia tanto de su presencia
como de su funcidn; se trata de materiales que
pierden su pesadez y su resistencia a favor de
una mayor maleabilidad y «fluidez», que hace
que puedan soportar cualquier posible inten-
cién humana?!. Los «verdaderos materiales»
de la discoteca son los medios audiovisuales y
alguna que otra escenografia efimera y a veces
también inmaterial, eso es mds evidente
cuando uno tiene la posibilidad de visitar estos
espacios fuera de su horario, cuando lo tnico
que encuentra €s una cascara, una estructura en
espera, un esqueleto, que soporta pero no
mueve, que sirve de andamiaje para el montaje
audiovisual. En ese sentido, se puede entender
la dificuitad que presentan las discotecas pro-
yectadas por arquitectos de renombre a la hora
de representarse con las herramientas conven-
cionales del dibujo o de la fotografia. La incor-
poracién como elemento constitutivo de las
discotecas, por un lado de lo audiovisual, y por
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otro del acontecimiento y su dimensién tempo-
ral, hace insuficiente su representacién como
espacio tradicional, cuando de lo que se trata
es de un ambiente cambiante. La invisibilidad
de gran parte de la estructura fisica de la disco-
teca a favor de la predominancia de lo intangi-
ble y de lo fluido, la neutralidad de aquella
parte fisica con presencia notable, para asi po-
der soportar la proyeccién de multitud de mun-
dos posibles, hacen que se necesiten nuevos
sistemas para la representacién de ese tipo de
arquitectura. Las cualidades y las calidades so-
noras de los espacios, aunque son elementos
importantisimos para su configuracién, siem-
pre han sido un problema para la representa-
cién de la arquitectura, especialmente cuando
ha habido un interés proyectual particular, a
causa de la funcién del espacio. Si bien el ar-
tista Bill Viola3®? durante su instancia en Flo-
rencia pasé muchas horas dentro de las cate-
drales con un grabador de audio y no con un
cuaderno de dibujo, para la discoteca se tendria
que encontrar algin tipo de herramienta que
pueda incluir al mismo tiempo lo audiovisual y
también el acontecimiento como elemento
constitutivo®, y asi ofrecer la posibilidad de
evaluar el mayor o menor éxito en la configu-
racién de un contenedor capaz de estimular y
albergar el trance 3 de sus ocupantes. El ejem-
plo mas demostrativo del cardcter efimero y
cambiante de ese tipo de espacios y de la im-
portancia que tiene el montaje audiovisual,
como también los eventos, son los rave parties
que pueden tener lugar en distintas localizacio-
nes, es decir, no son estables sino que ocupan
espacios existentes, transformandolos para lo
que duran, en una discoteca precaria, que
luego se traslada a otro lugar. Aunque a pri-

mera vista se aproximan mucho a la verbena
tradicional, que se monta y se desmonta en un
espacio cotidiano y publico, como puede ser la
plaza, su caricter clandestino, el acceso res-
tringido y el hecho de que s6lo unos pocos sa-
ben dénde va a tener lugar, da un sentido com-
pletamente distinto a ese tipo de recuperacién
de espacios frecuentemente abandonados o des-
ocupados o incluso espacios abiertos alejados
de la ciudad.

Las analogias entre discoteca y Disneylandia
son muchas, algunas de las cuales ya se han
mencionado y otras que son evidentes, como
por ejemplo su carécter globalizante y su vigen-
cia en distintos paises, incluso continentes, sin
apenas necesidad de cambios, la innovacién y
la renovacién continua del espacio, la utiliza-
cién de los contrastes fuertes, el exceso y la
abundancia, la sobreestimulacién y la subida de
los umbrales perceptivos, la audiovisualidad
como parte estructural de la configuracion del
espacio, la escenificacién y la alternacién conti-
nua entre espectador y espectdculo. Lo que es
mds preocupante es que los dos paradigmas sir-
ven para observar cémo lo lidico se hace casi
intercambiable con la realidad social, y eso en
lo que se refiere a la arquitectura es evidente en
cuanto se comparan ejemplos famosos de edifi-
cios publicos con el mundo Disney. Es decir,
las reglas del juego se asemejan a las que rigen
en la vida real o quiza es a la inversa, las reglas
de la vida real se toman prestadas del entreteni-
miento. Para ilustrar esa tendencia nos servi-
mos de la anotacién que hace el socidlogo
Mufioz Carrién ¥, que ha estudiado temas rela-
cionados con las discotecas, cuando anota que
gradualmente el acceso a las discotecas se va
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sometiendo a una serie de reglas que son las
mismas que rigen en la vida real, es decir, crite-
rios a raiz de raza, belleza natural, clase social,
etc. Tiene poca importancia si es lo lddico lo
que se somete a las reglas de la vida cotidiana o
si, a la inversa, es la victoria de lo lddico lo que

produce la uniformidad. Lo que es transcenden-
tal es que la pluralidad se transforma en singu-
laridad, la otredad queda anulada, y lo lidico
deja de ser un mundo paralelo, aparte, se funde
y se confunde con aquel mundo cuya alterna-
tiva pretendia ser.
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