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LAS PAREJAS AMOROSAS DE SYBIL BRINTRUP:
LA CONSTRUCCION DE SOCIABILIDAD A TRAVES
DEL ARTE LUDICO

Aunque los juegos han sido una parte funda-
mental de la cultura humana durante miles de
afos, recientemente los videojuegos y los juegos
de rol eninternet se han convertido en mas que
un escape temporal, y los investigadores temen
que tal juego virtual nos sumerjay amenace con
desalojarnos de nuestro entorno fisico y social.
Esta tendencia se predijo en el inicio de la erade
la computacién personal, cuando los investigado-
res previeron el poderoso potencial de los juegos
basados en computadoras como partes del ocio
diario (Thomas 423). El historiador cultural Peter
Hales dio relevancia al cambio hacia el juego
virtual estructurado que surgié en la década de
1970, y notd que ahora nos escapamos cada vez
mas a través de juegos en internet en un estado
anti-social con carencia de lugary desmaterializa-
cién (377-378).

Esta reciente éxodo del individuo del mundo
fisico a través de juegos basados en computa-
doras, segiin algunos investigadores, tiene la
posibilidad de impactar la sociedad en maneras
fuertemente negativas, solitarias y aisladas
(McGonigal; Kestler 7, Schleiner 151). Advierten que
la escalada de la inmersion en mundos virtua-
les puede resultar en una pérdida de conexion,
no solamente con lo fisico, sino también con el
amplio paisaje social y cultural del mundo real.
Siverdaderamente somos afectados de manera
adversa por una disminucién del contacto senso-
rial y una reduccién de interaccién sociocultural,
caraacara, ;qué podria llevarnos a un punto de no
retorno, y hacernos volver a una cultura conec-
tada en la que las interacciones reales importan?
Sorprendentemente, se ha sugerido que los
juegos en si pueden invertir esta tendencia, y que
su caracter participativo podria ser utilizado para
reparar los lazos sociales y resolver los problemas
que causan losjugadores al retirarse a espacios
virtuales (McGonigal 2011).

Pero si los juegos estan en el corazén de un
retorno al mundo fisico, ;podria el ambito del
arte-como-juego ser un lugar apropiado con el
que se vuelve a conectar a los participantes a la
sociedad? ;Podria el arte ladico, particularmente
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en el que los participantes interactian con obras
de arte o completan trabajos de arte a través de
los juegos organizados, suavizar el golpe de la
cultura del internet, encendiendo nuevas relacio-
nes en espacio/tiempo real, y profundizar nuestro
interés en el arte? De hecho, el arte-como-juego
bien podria ser una plataforma para el cambio,
una solucién real a los problemas y una fuente

de felicidad que perdura mas alla del juego en

si. En este contexto, este arte puede servir como
una actividad social que enciende las conexiones,
atrae al pablico a la produccion colaborativa

y re-canaliza energias hacia el cambio social
constructivo (Bishop 2012 13; Kestler). Este ensayo
pretende demostrar que no sélo es esa participa-
cién ladica posible a través de la inmersidn en el
ambito de las artes visuales, sino que los artistas
contemporaneos han estado moviéndose en esta
direccion hace algiin tiempo, impulsados por un
sentido de responsabilidad de mejorar la sociedad
en laqueviven.

La participacion de las audienciasen la
creatividad social constructiva es el impulso
principal de los juegos de cartas producidos por
la artista chilena Sybil Brintrup Kriiger (n.1954,
Puerto Montt). Para Brintrup, que vive y trabaja
en Santiago, los videojuegos funcionan como una
forma de anestesia social. Ante una sociedad que
prefiere escapar hacia los juegos virtuales, ella
cree que es responsabilidad de los artistas e histo-
riadores del arte usar sus talentos para mejorar la
vida social de su audiencia (conversacién perso-
nal con la artista realizada el afo 2015, Oficina
de Arte). Con este fin, entiende su arte lidico
como parte de un contrato social entre la artista
y lasociedad, y entiende estos juegos como una
estrategia ideal para reducir los espacios entre el
mundo del artey los espectadores.

Desde hace mas de diez afios, Brintrup ha
desarrollado una plataforma lddica para apoyary
construir conexiones sociales y artisticas. Su serie
dejuegos de cartas basados en su arte combina
fotografias de sus propias obras con el formato de
“comunicacién amigable” de las tarjetas postales
y los conocidos juegos de memoria (“juegos de
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parejas”). Estos retos de emparejamientos, crea-
dos como una forma de arte de segundo nivel en
base a sus propias obras, no se limitan a introducir
jugadores a su arte, sino que también estan dise-
fiados con una agenda social. Proporcionan un
entorno en el que, a través del juego, los partici-
pantes idealmente también pueden forjar parejas
sociales, ya sean amorosas o amistosas, en tiempo
y espacio real.

Brintrup llegé alaidea de la creacién de
juegos de cartas basadas en el arte en 2004 en
Galeria Animal, cuando comenz6 a manipular un
conjunto de tarjetas postales de manera distrai-
da, “sin intencién de ser un juego”, invirtiéndolas
al azar para comparar sus imagenes. De esta
actividad surgié la idea de construir juegos de
memoria en forma de tarjetas postales, usando
pares de imagenes de sus obras que sirvan como
base para la fabricacion de los correspondientes
pares o “parejas iguales”. Como es el caso para
diversos artistas contemporaneos que disfrutan
de la creacion de juegos e imagenes ladicas, sus
obras estan ligadas a suamor en lajuventud por
arreglar pequefos objetos para crear mundos
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imaginarios, un pasatiempo en el cual dichos
elementos se transforman en personajes interac-
tivos que son, en las propias palabras de Brintrup,
“basicamente amorosos”.

Pero en contraste con el juego libre, los
juegos de cartas requieren reglas, y para sus
juegos de parejas Brintrup ofrece los siguientes
parametros para hasta ocho participantes: “Se
barajan las cartasy luego se colocan boca abajo
sobre la mesa. En su turno cada jugador da vuelta
dos cartas. Sison iguales las retira parasiy tiene
una nueva oportunidad. Gana el jugador que
encuentra la mayor cantidad de parejas”. En este
caso, la forma del juego es andloga al impacto
previsto de la obra. Como el lenguaje de sus reglas
sugiere, competir en los retos de la memoria
en pares o grupos funciona como catalizadory
metafora de la creacion de conexiones sociales
humanas, o como ella llama a este proceso, la
instigacion de “parejas amorosas”. Es en este
momento que el arte ladicoy la interaccion
social se entrecruzan en el espacio/tiempo real,
un evento que es una instancia valiosa de lo que
Tim Stott (2) ha denominado la “construccién de

Figura 6. Sybil Brintrup, Dos
imagenes de Ella limpia el vidrio
tal como hansidoincluidas en
Concierto de Camera No. 2 Vaca
Mia.Juego de10 cartas, cada una
de 5.5x9 cm, 2005
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Figura1. Sybil Brintrup, Dos
sets de cartas de Concierto
de Camara No. 2 Vaca Mia.
Juego de16 cartas, cada
unade 5.5x9 cm, 2006
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la sociabilidad”. En este modelo, los investigado-
res estudian el uso de juegos para coreografiar
formas abiertas de sociabilidad (participacién
lddica) y asi mostrar cdmo se manifiestanen la
forma de obras artisticas complejas y ordena-
das. Teniendo en cuenta este enfoque social del
arte-como-juego, a continuacién examinaremos
brevemente la teoria lidica contemporanea basa-
daen la participacién de la audiencia y la conexién
social, antes de volver a explorar los juegos de
cartas de Brintrup con mayor profundidad.

LA CONSTRUCCION DE LA SOCIABILIDAD:

TEORIA LUDICA PARA EL ARTE DEL SIGLO XXI

Si bien se ha dicho que el sigloxxTes el “siglo del
juego”, laverdad es que hay escasez de litera-

tura sobre el arte lidico en la practica artistica
contemporanea. Las convergencias actuales entre
juegoy arte se han estudiado, sin embargo, por
un pequefo grupo de investigadores que estan de
acuerdo en que un método de critica socialmente
informada, y no centrada en el objeto, es necesa-
rio para guiar nuestra apreciacion del arte-como-
juego. Lo que ha surgido de esta conversacion es
el consenso sobre la relevencia que ha adquirido
la participacion del publico, que ha llegado a
dominar la produccidn artisticay la exposicion, y
que este cambio representa el avance mas signi-
ficativo en la practica artistica corriente, lo que
requiere una reinterpretacién sobre cémo debe
serevaluadoy analizado el arte (Stott).

En resumen, dos conceptos criticos inte-
rrelacionados han surgido a partir de los textos
fundamentales de la emergente teoria lidica del
arte. El primer elemento es la nocién de que el
arte lidico esta dominado por su caracter partici-
pativo, y el segundo es la afirmacién de que el arte
participativo exige perspectivas sociales en vez de
enfoques visuales para su andlisis (Bishop 2012;
Kester; Stott; Getsy). Como Clair Bishop (2012) ha
sefialado, la produccién de obras de arte es un
proceso abierto en el que el piblico es, hoy en dia,
un colaborador artistico. Podemos desarrollar su
idea al decir que los juegos socialmente producti-
vos son también actividades de representacion, y
que los artistas ven las actividades lidicas como
un andalogo de las practicas artisticas, y como una
metafora para la creatividad (Getsy xi).

Desde dentro de este modelo participati-
vo, el arte lidico ciertamente tiene la capacidad
de aumentar la interaccién social en tiempoy
espacio real. Al igual que muchas formas de arte

contemporaneo, juegos-como-arte son activi-
dades que mueven a los espectadores fuera del

rol de observadores pasivos y dentro del rol de
productores, y esta creatividad colectiva esta
cargada con una dimensién social que tiene el
potencial de ser constructiva y paliativa (Bishop
2006 11). En apoyo de este punto, podriamos
examinar la propuesta ontolégica de Helen
Dissanayaka, que sostiene que el arte surgié como
una forma de juego que apoya la sociabilidad
humana. Es evidente que el arte lidico ofrece
oportunidades tnicas para formar lazos sociales
en el mundo real, y es debido a este potencial que
las teorias ltdicas de arte requieren que demos un
paso fuera de la teoria del arte contemporaneoy
dentro de la teoria social.

Una importante critica sobre las obras de
arte recientes que involucran la participacion
lddica es que pueden dar un refugio para aquellos
artistas que no son capaces de encontrar su propia
voz, y ofrecen una posicién desprendida que
permiten a otros hablar en su lugar (Kester 32-33;
Stott). Estas criticas se evaporan en el caso de los
juegos de cartas de Brintrup, que ella crea como
revisiones o ampliaciones de sus obras existentes,
y audazmente colocan a las audiencias en entor-
nos informales para inspeccionary reinterpretar.
Con esto en mente, volvamos a la discusion de los
juegos de cartas de Sybil Brintrup como obras de
arte que capturan a las audiencias/jugadores en la
construccién de sociabilidad.

LoS JUEGOS DE SYBIL BRINTRUP: EN BUSCA

DE PAREJAS AMOROSAS

Después de suidea inicial en 2004 para cons-
truirjuegos de cartas usando sus propias obras,
Brintrup ha producido diez juegos (hasta hoy),
cuyas primeras versiones marcaron el tono ladico
y participativo de toda la serie. Aqui se establecie-
ron el formatoy las reglas, junto con la inclusién
de imagenes de sus propias acciones de arte,
objetos, textos poéticos y fotografias. Una de

las caracteristicas de sus primeros juegos fue su
interés por generar comparaciones, un enfoque
intuitivo a un juego de memoria. Golpe de Hilo
(2004) yuxtapone su escultura Silla de Joseph Beuys,
que consiste en unasilla de madera con un rollo
de alambre equilibrado sobre el riel superior, con
Silla de Sybil Brintrup, una silla de madera similar-
mente etiquetada, pero con la palabra “cantante”
y un soporte de torta con tomates en el asiento.
Este homenaje juguetdn a la historia del arte

invita a los jugadores a mantener las cartas una al
lado de la otra para su evaluacién formal y concep-
tual, aimaginar el acto de sentarse en cada asiento,
eincluso imaginar las caracteristicas caprichosas
que sus propias sillas podrian asumir.

Al examinar la serie inicial de Brintrup de tres
juegos de parejas a partir de 2005, vemos que sus
contenidos se desplazan rapidamente a ricas explo-
raciones de agudezas visuales. También explorando
el potencial del lddico visual encontramos su serie
de tarjetas creada en 2006 y basada en su obra
Concierto de Camara N° 2 Vaca Mia (2006), que es un
grupo de fotografias exhibidas en Galeria Stuart,
Santiago. Estas tarjetas se componen de una serie
de imagenes ingeniosas que tratan de la “segunda
vida” de una pezuha de caballoy el craneo de un
perro. Este detritus, recogido desde el desierto de
Atacama, es revivido a través de la fotografia,y
parecen ser elementos de impresionantes “tite-
res” (Figura1). La nitidez de este concepto visual
y la belleza de las fotografias se combinan en un
resultado que consta de una de las obras mas inme-
diatas de Brintrup. Desde este punto en adelante,
podemos trazar el desarrollo de sus juegos hacia la
incorporacién de lo lidico visual y textual complejo
que se extiende, mas alla de sus obras, al disefio de
los juegos.

Las capas de lo lidico maduran en una serie
de tarjetas del 2007 compuestas porimagenes de
una accioén de arte de Brintrup, Ordeiia: Vaca Mia,

emprendida en 2004 (Figura 2). Esta serie transmite
un importante cambio conceptual para integrar
retruécanos lingiiisticos, colores ingeniosos, y

la interaccién tematica entre sus obras de arte
originalesy su serie de tarjetas. El juego de cartas
estd compuesto por numerosas fotos tomadas
durante una accién de arte, una pieza que se ha
llevado a cabo periédicamente desde 1992, en la
que ella hace una procesién con una pintura al 6leo
de unavacaazul alo largo de un circuito regular

a través del Parque Forestal hacia el Museo de
Bellas Artes, en Santiago. En el curso de una sola
accion de arte, esta procesion se lleva a caboen el
transcurso de cuatro domingos consecutivos a una
hora fija, atrayendo una audiencia ptblica regu-
lar. La misma pintura, como foco de la procesién,
constituye un juego formal con las cuatro patas de
sus portadores humanos emergiendo debajo de la
lona para funcionar temporalmente en el lugar de
las del animal. A un nivel interpretativo diferente,
el tema bovino se acompafia de un taburete para
ordefar pintado, una invitacion simbélica para los
espectadores para acercarsey participar (‘ordefar”)
en la pintura (ver Drouilly Hurtado). Asu llegada al
museo, la pintura es llevada por las escaleras del
museo y adentro del vestibulo, donde se exhibe
durante un periodo de 15-30 minutos antes de ser
removida, atrayendo un publico al museo que posi-
blemente no habria entrado en otra ocasion.

Figura 2. Sybil Brintrup, Cuatro
imagenes de Vaca Mia, juego
de34 cartas, cada unade10x6
cm, 2007
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Eljuego de cartas basado en esta accion de
arte toma la forma de una serie de imagenes foto-
graficas de la procesion, cdmo se mueve a través
del parque, por las escaleras del museoy la culmi-
nacion del evento en el vestibulo abierto. Al igual
que la accién de arte, el juego de cartas forma una
serie de gestos juguetones. El color blanco de la
caja replica el color de un bloque de quesillo, un
queso de vaca local, como referencia al juego de
palabras que se refiere a las consecuencias del
“ordefar”. Integrados en el disefio de las tarjetas
hay juegos de palabras, como el término “orde-
fiar” es un propésito similar al verbo “comandar”
u“ordenar”y también “poner en orden”, una
secuencia de términos relacionados que atribu-
yen agencia al artey al espectador. De la misma
manera que la accién de Brintrup comanda un
“ordefar” metaférico de los espectadores en el
curso de su circuito por el parque, también ella
invita al mismo “ordefiar” de los jugadores en el
transcurso del juego de cartas. En el proceso de
invertir las cartas, haciendo parejas con las image-
nesy poniéndolas a un lado en orden aleatorio, los
jugadores restablecen el didlogo con la vaca azul,
revisando y reordenando su recorrido, y en dltima
instancia reubicando su destino final.

También en el 2007, Brintrup publicé un
juego de 16 cartas compuesto por ocho imagenes
de suvideoinstalacion de 1997 El lavado de lechuga
(Figura 3). Estas tarjetas, como la obra, piden a
losjugadores ver las actividades mundanas de la
vida cotidiana de nuevas maneras, y dan relevan-
ciaalas dimensiones fenomenolégicas de estos
eventos. Las imagenes de las manos de Brintrup
sumergidas en agua en el acto de la limpieza de
hojas de lechuga tienen un énfasis tactil que se
acopla con una imaginacion sensorial, trayendo
ala mente un grupo de experiencias del mundo
real que damos por sentado —el ruido del agua
corriente del grifo, el peso apenas perceptible de
las hojas hiimedas y frescas— para enganchar
a laaudiencia en interpretaciones que amplian
la gama de los sentidos mas alld de lo visual.
Podriamos interpretar este juego de cartas como
una invitacién para que los jugadores recreen la
actuacion de lavado de Brintrup en su provocacion
de una lectura de las cartas como sustituciones de
hojas de lechuga, y el acto de invertiry combinar-
las como un paralelo a la accion del lavado.

Posiblemente en ninguna parte el objetivo
de involucrar al piblico en el arte es expresado
mas claramente que en el juego miniatura Los
Romances (2009). Este grupo de tarjetas es una

compilacion de imagenes de los estudiantes

de Brintrup, que participaron en la realizacion

de su texto poético en el 2008, Los Romances:

Ellay los fardos de pasto en el Museo del Arte
Contemporéneo (Figura 4). Este evento estuvo
compuesto por lecturas de sus avistamientos de
paquetes de heno, que Brintrup ha documenta-
do cuidadosamente desde 1986. Para ofrecer un
ejemplo de estos textos, una entrada revela “El
martes15de julio 1986, ellavio alas14:48 hrsen
Santiago otro camidn lleno de fardos de pasto”
(Brintrup 9), una descripcion que trata este tema
aparentemente mundano con una fascinacion por
su presencia temporal que es similar al tratamien-
to pictérico de Monet de pilas de heno. Sujuego
de cartas estd compuesto por imagenes de los
estudiantes participantesy el espacio del museo
de arte en el que se realiz6 la lectura. Ciertamente,
mediante la inclusién de una generacion mas
joven de artistas y espectadores, este conjunto

de imagenes del juego de tarjeta deliberaday
literalmente lleva adelante el objetivo de reducir
los espacios entre obras de artey su pablico.

Planchando (2013) es un juego de 18 cartas
en miniatura y nueve imagenes que se refiere
principalmente a las practicas domésticas feme-
ninas (Figura 5). El juego de cartas se compone de
imagenes de una accién de arte puablico llevada a
cabo en el Museo Nacional de Bellas Artes, en la
que Brintrup invité a miembros de la audiencia a
presentar prendas para ser planchadas, actividad
que ella acompafia con canciones. Esta actividad
se traslada al juego Planchando, en el que Brintrup
ofrece a los jugadores dos grupos de instruc-
ciones: la primera para el juego de iguales, y la
segunda para el planchado de la ropa. La idea de
estas imagenesy las instrucciones se basan en
eljuego lingiiistico; como el titulo italiano dado
alasegunda serie de instrucciones, Istruzione di
stiratura, invita a los jugadores a participar en sus
propias versiones de la accién de planchar. Usando
las imagenes en las tarjetas como inspiracion, los
participantes pueden seguir el consejo ofrecido en
sus instrucciones: “lo primero de todo es plan-
charsobre unatabla”y “empiezaen el centroy
avanza hacia afuera, el movimiento debe ser lento
y uniforme”.

Concierto de Camara No. 2 Vaca Mia es un
juego compuesto por la serie de fotos de Brintrup
que componen su obra Ella limpia el vidrio (2005),
una parodia desenfadada del video que se
exhibi6 en la7° Bienal de Video y Nuevos Medios
(2005), en el Museo de Arte Contemporaneo. Su

ingenioso “video” presenta cinco imagenes fijas
en la que Brintrup parece lavar e inspeccionar el
vidrio desde el interior de la pantalla (Figura 6).
Estas fotos efectivamente cuestionan los limites
del medio, revelando que el video no es nada més
que una serie de imagenes fijas proyectadas en
una secuencia particular, y en este caso, en un
ciclo continuo. Eljuego de cartas basado en este
trabajo consiste en pares para cada una de las
cinco imagenes proyectadas. Las caracteristicas
de estas fotos efectivamente dan la impresion

de que estamos interactuando con una serie de
imagenes de video fijas proyectada en una tele-
vision. Mientras los jugadores hacen parejasy las
dejan al lado en el transcurso del juego, interrum-
pen el ciclo original y crean una narrativa lineal; el
final del juego, cuando ya han reordenado cada
una de lasimagenes, efectivamente determina el
momento en que Brintrup puede parar la limpieza

contemporaneas mas innovadoras y menos
predecibles de Chile, catalizadora de la crea-
tividad en el mundo real, asi como una de las
mas dedicadas a cautivar al piblicoy mejorarel
ambiente social. Mientras que para muchos de
nosotros, la mayoria de nuestros recuerdos, expe-
riencias, éxitos y relaciones se consiguen ahora
en mundos virtuales, sus juegos de cartas nos
ofrecen una salida creativa invaluable, arraigada
en el aquiy ahora, con implicaciones sociales. Los
juegos de iguales de Brintrup, que estan destina-
dos a facilitar el encuentro “de la mayor cantidad
de parejas”, son pruebas ciertas de que el arte
lddico del sigloxxTsigue ofreciendo creativi-
dad y vinculos sociales firmemente fijos en el
mundo fisico®

de la pantalla de la televisién.

La suma de estos juegos de cartas revela
la fluidez de Brintrup con el idioma lddico en la
interseccion del arte, la sociabilidad y la parti-
cipacién pablica. Su serie de juegos confirma la
reputacion de Brintrup como una de las artistas
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