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Resumen

El presente articulo compara dos férmulas de insercion del juego infantil en la institucién
artistica, tomando como punto de partidalaobraseminal masrelevante de este tipo, lainstalacion
El Modelo del artista danés Palle Nielsen, que fue expuesta en el Moderna Museet de Estocolmo
en 1968. Dicha instalacidn, que se present6 de nuevo en 2014 en el museo danés Arken, consistia
en la creacién de un parque infantil dentro de un museo y fue pionera en la reflexién acerca
de la importancia del juego infantil para la construccién de la perspectiva del mundo adulto. El
articulo desarrolla otros estudios, que constatan la demanda cada vez mayor, de experiencias
por parte del publico, incorporando el estudio comparativo de dos férmulas a través de las
que se ha presentado habitualmente el juego infantil en las instituciones artisticas desde 1968.
Tomando como ejemplo las obras Test Site (2006), del artista aleman Carsten Héller, y Human
Elevator (1999-2016), del colectivo austriaco Gelitin, se comparan las obras para llegar a diversas
conclusiones acerca de la insercion del juego infantil en la programacién de exposiciones en
las instituciones artisticas. La conclusidn principal del articulo es que cada una de las férmulas
despliega una estrategia espacial especifica que atiende a politicas institucionales con fines y
consecuencias diferentes. De entre ambas opciones, las obras de Gelitin derivan de una lectura
creativa del juego infantil, que en combinacién con las experiencias sensoriales propuestas en
sus obras, se acercan mas al proposito social y politico de la obra de Nielsen.

Palabras clave: El Modelo; juego; infantil; espacio; institucién artistica; Palle Nielsen; Carsten
Holler; Gelitin

Abstract

A comparison was conducted of two formulas directed towards inserting children’s play into
art institutions. The starting point was the major seminal work in this domain: The Model by
the Danish artist Palle Nielsen, which was exhibited at the Moderna Museet in Stockholm in
1968. This installation was exposed again in 2014 at the Danish Arken Museum and consisted
of a children’s playground created within a museum. It gave rise to pioneering reflections on
the importance of children’s play in building a perspective on the adult world. Further studies
are explored, confirming the general public’s growing demand for experiences. Also included
is a comparative analysis of two formulas through which children’s play has been habitually
presented in art institutions since 1968. The works Test Site, by the German artist Carsten
Holler, and Human Elevator, by the Austrian collective Gelitin, were selected as examples
and compared, leading to several conclusions on the incorporation of children’s play in art
institution exhibitions. To conclude, each formula deploys a specific spatial strategy and serves
institutional policies for a variety of purposes and with different consequences. Contrasting
the two options, Gelitin’s works derive from a creative reading of children’s play, which,
combined with the sensorial experiences implicit in his works are closer to the social and
political purpose of Nielsen’s work..

Keywords: The Model; children; play; space; art institution; Palle Nielsen; Carsten Holler;
Gelitin
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1. Introducciéon

El artista Palle Nielsen cre6 en 1968 El Modelo (fig.1), una instalaciéon de juego en el Mo-
derna Museet de Estocolmo. El subtitulo de la instalacion original era Un modelo para
una sociedad cualitativa, pero este desaparecié en la reedicién de la obra que se hizo en
2014, en el museo danés Arken al sur de Copenhague, por la conviccién del autor de que
el ideal de sociedad para el que cred la obra en 1968 era inasumible.

La reedicion de El Modelo, asi como el gran crecimiento de propuestas ladicas y participa-
tivas en los programas educativos de las instituciones de arte en los tltimos anos, lleva a
estudiar los formatos artisticos de insercion del juego infantil en los espacios expositivos
abiertos al publico general, que habitualmente muestran un sentido limitado del juego
(Holdgaard, & Olesen, 2023, p.15). En una sociedad en la que la demanda de experiencias
se expande geométricamente, el juego infantil es un campo hacia el que se sienten atrai-
dos cada vez mas los adultos (Taheri, B. & Jafari, A., 2014, p.201).

El objetivo de la presente investigacion, utilizando una metodologia descriptiva-com-
parativa, es comparar dos enfoques opuestos empleados en la interpretaciéon del juego
infantil al insertarlo en la institucién artistica —uno mdas mimético y otro mas interpre-
tativo—, analizar su potencial como herramientas de transformacion social y poner de
manifiesto la politica espacial que subyace en ambas.

Tomando como punto de partida El Modelo, el articulo analizara la revitalizacién de su
estrategia en las instalaciones performativas del colectivo austriaco Gelitin en contraste
con la actitud mas previsible de las espectaculares instalaciones ltdicas de Carsten Holler.

2. El Modelo de Palle Nielsen. Una instalacion pio-
nera en la insercion del juego infantil en el museo

El Modelo (1968) consistia en un parque de juegos infantil experimental cuyo objetivo
principal era la participacion y la inmersién en un ecosistema en construccién perma-
nente por los propios usuarios. Ademas de ser una propuesta artistica, formaba parte
de una reivindicacién politica comenzada poco antes, por el propio Nielsen, al construir
diversos espacios de juegos infantiles sin permiso en Dinamarca. Estos eran coetaneos de
los 592 parques creados por Aldo Van Eyck, entre 1947 y 1968 (Alvarez, 2017), concebidos
en términos de disefo arquitecténico. Una de las preguntas légicas, que el propio Nielsen
se hacia entonces, es si es licito utilizar a los ninos como “productores y consumidores
de exposiciones de arte” (Bang Larsen, 2010, p.150), actividad que ya se habia ensayado
anteriormente en la Whitechapel Gallery y en el Moma de Nueva York. A diferencia de
estos —que proponian actividades recreativas como el teatro—, Larsen defiende que El Mo-
delo se planted con una voluntad transformadora del mundo que derivaria de la obser-
vacion de cémo cambia el mundo el nino al jugar. El Modelo, sin embargo, tenia mucho
mas en comun con la destrucciéon implacable de valores y significados caracteristica de
las vanguardias y con su concepcién de la obra de arte como nuevo teatro de operaciones
psiquicas: mas en linea, por ejemplo, con la afirmacién de André Breton segtn la cual
“el espiritu que se sumerge en el surrealismo revive exaltadamente la mejor parte de su
infancia” (Breton, & Pellegrini, 2001, p.60). De forma parecida El Modelo se interesaba por
el sentido de lo social y del cambio subjetivo que el nifio que juega genera dentro de los
mecanismos de la sociedad. (Bang Larsen, 2010, p.150)
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Figurai. El Modelo (1968), Palle Nielsen. Fuente: ARKEN.

El Modelo fue concebida como una instalacién inmersiva y segregada —los hijos ju-
gaban y los padres miraban desde fuera—, a la vez campo de batallas, lienzo blanco
y paisaje. La instalacién estaba dividida en cuatro zonas diferentes: una zona central
elevada con pasarelas y torres desde la que los nifios se podian lanzar a una “piscina”
de trozos de espuma de colchén o escalar, una zona amplia y diafana y otras dos zonas
algo mas pequenas también a nivel del suelo. Habia diversos paneles con herramien-
tas como sierras o martillos para poder construir con madera nuevas estructuras o
alterar las que ya existian, ya que en el marco —como Nielsen denominaba al espacio
de la instalacién— la distribucién de partida y los elementos arquitecténicos se plan-
teaban como una materia maleable susceptible de transformacién. Con el objetivo de
ampliar al maximo las posibilidades creativas de la instalacién, se incluyeron instru-
mentos musicales como marimbas, tubos metélicos o tambores, ademas de reproducir
de forma continua musica de rock en el espacio, para ofrecer a los ninos un estimulo
base al que reaccionar. También se incluyeron disfraces, pinturas, herramientas y ma-
dera, con las que los participantes podian construir espacios nuevos o modificar los ya
construidos, asi como cajas de cerveza vacias y ruedas para la zona de ejercicio fisico.
En estas ultimas quizas resonaba la célebre Yard (1961), de Allan Kaprow, de pocos
anos antes (fig.2).
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Figura 2. Yard (1961), Allan Kaprow. Fuente: Ken Heyman, Getty Research Institute. Cortesia Allan Kaprow Estate
y Hauser & Wirth.

La década de los anos 60 fue fructifera en propuestas lidicas en el arte. Yard (1961) se
expuso en el jardin trasero de la galeria Martha Jackson en Nueva York, a modo de es-
pacio de juegos para adultos. Kaprow lleno el espacio de neumaticos usados e invité al
publico a utilizar libremente la instalacion. A lo largo de los siguientes anos se incor-
porarian a las escenas artisticas acciones como bailar samba, con los célebres paran-
golés de Hélio Oiticica, o beber cerveza con Tom Marioni como objeto de su primera
exposicion en el Oakland Museum (1970). Gordon Matta-Clark fundaria y gestionaria
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la célebre Food (1971), una cafeteria creada en el Soho de Nueva York que se conver-
tiria en el corazon de la escena artistica local. Joseph Beuys incorporaria la discusién
sobre politica como accion artistica, como parte de las actividades del Partido Aleman
de Estudiantes fundado por él en 1967, uno de cuyos objetivos era la elaboracién colec-
tiva de significado como forma de aproximar arte y vida desde lo ladico. En 1967, solo
un ano antes de la creacion de El Modelo (1968), Guy Debord publicaba La Sociedad del
Espectdculo (2003) y Jacques Tati filmaba Playtime (1967), dos criticas muy sintoniza-
das sobre la estandarizacién vital, espacial y objetual de una vida contemporanea, en
la que la tecnologia estaba cada vez mas presente, y que encuentros como 9 Evenings:
Theatre and Engineering (1966) pretendian armonizar desde el arte.

Frente a estas llamadas de atencion acerca de los peligros del individualismo espec-
tacular, El Modelo fue concebida como una obra de arte relacional,' un lugar en el que
encontrarse jugando. Para el arte relacional el espacio es secundario, es un escenario
para favorecer las relaciones sociales, dice Petersen (2015, p.26-37), pero lo cierto es
que la configuracion de los espacios influye decisivamente en el florecimiento de las
relaciones sociales tal y como demuestran los diversos autores de la Gestalt y la psico-
logia ambiental desde los inicios del siglo XX, hasta nuestros dias.

Un paso mas alla del arte relacional y mas cerca de las instalaciones esta el concepto
de instalacion performativa de Angelika Nollert (2003),” a la que segtn la autora per-
tenecerian los happenings de Allan Kaprow, Robert Morris o Claes Oldenburg, un tér-
mino a veces confuso y que abarca manifestaciones artisticas bastante distintas entre
si. De hecho, Kaprow crearia los happenings como formato artistico a caballo entre el
arte visual y las artes escénicas. Estos transcurrian en un espacio construido para la
ocasién y tenian, como las obras de teatro, un guion, que se repartia a los espectadores
antes de la “funcién”, con instrucciones que indicaban cuando estaba o no permitido
aplaudir o cuando debian realizar alguna accién, una forma de manejar al publico que
llevaria a Schimmel (1998, p.61) a definirla como el tratamiento de objetos decorativos.

No obstante, el término instalacion performativa, si que encajaria bien con las carac-
teristicas de la obra de otros artistas como el colectivo austriaco Gelitin, y el inverso,
performance instalativa, con obras como Faust (2017) de Anne Imhof, en la que los per-
formers eran presentados como elementos de la instalacion, casi como objetos, dentro
de una compleja estrategia espacial que haria que la obra ganase el Le6n de Oro de la
57 Bienal de Venecia.

A pesar de la gran evolucién de los formatos artisticos, sobre todo de los participati-
vos, El Modelo (1968) sigue siendo desde su creacién hasta nuestros dias una excep-
cién, la insercién politica del juego infantil como modelo, desde el que construir una
sociedad adulta en una institucion de arte. Las ideas subyacentes de la obra se apoyan
en un pensamiento utépico y relacional: podemos crear un mundo mejor estudiando
el juego infantil, sus pautas relacionales, las 16gicas de construccién, su produccién
simbolica, etc... La reedicion de la obra en 2014 invita a la comparacion, ;puede ha-

1 El término seria acufiado en 1998 por Nicolas Bourriaud pero la practica ya estd presente en los
inicios del arte de vanguardia como por ejemplo en la célebre excursion dada a la iglesia de Saint
Julien-le-Pauvre en 1921.

2 Nollert define el término de instalacion performativa en términos de instalacion espacial objetual
presentada al pablico en forma de evento, y los distingue de otros conceptos como obra de arte viva,
puesta en escena del cuerpo, esculturas vivas o performances utilizadas por otros.
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blarse de la obra en los mismos términos que en 1968, cuando se expuso por primera
vez? Llama la atencioén la discreta reelaboracidn de la instalacion para que, teniendo la
misma apariencia, responda a los requisitos de seguridad del presente, que se pueden
resumir en cuatro palabras: ya no hay riesgo. Tampoco utopia. No solo ya no podemos
pensar en hablar de utopia en el presente, defiende Petersen, sino en todo caso de
micro utopias.

¢Qué tipo de continuidad ha tenido una obra como El Modelo (1968) en el campo del
arte desde entonces? ;En qué formatos ha participado el arte infantil de la actividad
expositiva en las instituciones de arte? No cabe duda de la progresiva importancia que
el juego infantil ha adquirido en los programas de los museos de arte del mundo en-
tero. Hay que distinguir entre las instalaciones que replican los juegos de los parques
infantiles, orientadas a un publico general, y las exposiciones o actividades para un
publico infantil, cada vez mas presentes en las programaciones de los museos, como
las exposiciones Arquitecturas de Juego (2007) en CEART o Vaivén (2011) en La Panera,
gestionadas por los departamentos de educacion de dichos museos. Pero, ;por qué in-
cluir dispositivos de juego infantil en las instituciones artisticas? ;Qué puede aportar
su incorporacion a la oferta expositiva de los museos?

Existen dos aproximaciones muy distintas por parte de los artistas de instalacion pre-
sentes en las instituciones artisticas.

3. Rememorar la infancia. La réplica del parque
infantil en la obra de Carsten Holler

El primer tipo de instalaciones artisticas relacionadas con el juego infantil que inclu-
yen las instituciones son aquellas que replican los dispositivos de juego de los par-
ques infantiles. Algunos ejemplos representativos serian los paseos suspendidos de
Ernesto Neto, como por ejemplo Un bicho suspendido en el paisaje (2015), expuesta en
el Faena Arts Center, los espacios llenos de globos hasta la mitad de la serie Half the
Air in a Given Space (2000), del artista britanico Martin Creed o Sacrilege (2012), o la
réplica hinchable de Stonehenge de Jeremy Deller, creada para los juegos olimpicos
de Londres y expuesta en diversas instituciones de arte como el Centro de Arte Dos
de Mayo de Méstoles en 2015. Pero quizas el artista mas representativo de este tipo de
instalaciones sea Carsten Holler, cuya trayectoria ha estado vinculada al arte relacio-
nal. Holler, de formacién cientifica, ha trasladado su vocacion cientifica al campo del
arte, de tal modo que en sus instalaciones el espectador es concebido como una cobaya
de laboratorio.

Como ocurre con el resto de los artistas conocidos como relacionales, Holler explora
situaciones y experiencias inusuales en el contexto artistico reflexionando acerca de
éste y de las instituciones que las albergan, y al igual que el resto de ellos desde una
posicion lidica que ha suscitado no pocas criticas (Coulter-Smith, 2009, p.42; Lind-
blad, 2012), ya que lo que para estos artistas es la insercién de la vida cotidiana en la
instituciones artisticas, en linea con el objetivo de estas de sintonizar con las experien-
cias previstas por el publico (Taheri, B. & Jafari, A., 2014, p.205), para otros es un en-
mascarado cosmético del elitismo de la institucién en la que los artistas actian como
cobayas complices (Pollack, 2011).

i2 Investigacién e Innovacién en Arquitectura y Territorio
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Figura 3. Test Site (2006), Carsten Holler. Fuente Wikipedia.
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La obra mas célebre de Holler, Test Site (fig.3), que fue instalada en la Sala de Turbinas
de la Tate Modern en 2006. Forma parte de un proyecto que comenzé en 1998 con la
instalacién de un tobogan de titulo Valerio I en el centro de arte berlinés Kunst-Werke
(KW). La idea de dejarse llevar es la que articula los toboganes de Holler, que afirma:

Me interesa el aspecto de dejar ir. Una vez que te sueltas, viajas sin motivacion a algin
lugar especifico. Es un estado de animo muy especial. Quizas “felicidad” (o “placer”) no
sea la palabra adecuada, pero tiene que ver con alivio o incluso libertad. (Holler 1999,

p.103).

Alivio, libertad o felicidad son términos habitualmente emparejados con el juego in-
fantil, que son provocados por dispositivos como el tobogan o el tiovivo (von Hantel-
mann, 2011). Holler apunta al dejarse llevar como estado vital del que emanaria una
reaccion al utilitarismo dominante en la sociedad. Es llamativo que un llamamiento
como este se haga a través de un dispositivo que ademas de ladico esta creado en tér-
minos de efectividad y eficiencia. De hecho, uno de los proyectos del artista, de escala
mucho mayor, consiste en la propuesta de incorporar estos toboganes como forma
estandar de bajar y conectar rascacielos en las ciudades, una idea alineada con el utili-
tarismo que afirma combatir.

Por otro lado, parece mas razonable hablar de libertad en El Modelo (1968) que en Test
Site (20006), pues si en el segundo la tnica libertad que hay es la de tomar la eleccién
de bajar o no por el tobogan, en el primero lo impregna todo: el modo de uso de los
espacios construidos, la decision de construir o no nuevos espacios, el modo de uso de
esos nuevos espacios y la posibilidad de reinterpretarlos cada vez que se quiera. En
definitiva, El Modelo es un espacio en proceso donde las reglas las crean los usuarios
infantiles, mientras que Test Site es una recontextualizacién de un tipo de dispositivo
de juego habitual de los parques de juego infantil.

Es relevante recordar que un tobogan nunca esta solo en un parque infantil sino acom-
panado de otros juegos y que precisamente esta conjuncion es a partir de la que los
ninos construyen, mediante multiples combinaciones de juegos fisicos, simbdlicos,
de construccion y colectivos (Piaget, 2019, p.152), su valor simbdlico y metaférico. El
tobogan en un parque infantil es un dispositivo relacional y narrativo, mientras que
como elemento aislado en un museo es como una fotografia de un recuerdo, un ins-
tante que queda fijado en la memoria. Esta situacion de aislamiento del dispositivo se
da también en otras obras de Holler como Mirror Carrousel (2005), o Flying Machine
(1996), en las que el publico participa en una actividad especifica que no permite in-
terpretacion alguna.

i2 Investigacién e Innovacién en Arquitectura y Territorio
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Figura 4. Mirror Carousel (2005), Carsten Holler. Fuente: Gagosian.

Por ejemplo, Mirror Carrousel (fig.4) replica la atraccion del tiovivo, pero su habitual
decoracién alegre ha sido sustituida por paneles de espejos en la totalidad del disposi-
tivo. Asi, el espectador que usa la instalacion la percibe en los mismos cédigos familia-
res que el tobogan, y el que observa desde fuera, sin embargo, se ve a si mismo siendo
voyeur de la experiencia del otro. No parece el juego, sino el espectaculo, el verdadero
objeto de la obra. Una idea que también resuena en Test Site.

Pero volviendo a Test Site, el descenso por un tobogan de tres plantas en un museo
es sin duda una experiencia extraordinaria por diversos motivos, pero estos parecen
estar mas relacionados con el entretenimiento del que se quiere despegar su autor que
con una perspectiva profunda sobre el placer. No obstante, la obra de Holler apunta
hacia un asunto relevante, el del papel de las instituciones artisticas en el presente. El
extraordinario éxito de su instalaciéon en la Tate Modern y las sucesivas reediciones en
distintos eventos e instituciones,? dan cuenta de la tensién de fuerzas que existe entre
las industrias visuales y las artisticas y de la transformacién radical de un universo, el
artistico, en el que el éxito cada vez mas se mide con los mismos parametros que el res-
to del universo digital que habitamos: la repercusion. ;Qué papel puede desempenar
el juego en este pulso de fuerza? Una posicién es el alineamiento, como en el caso de
Test Site (2006) o Carousel (2005) de Holler, con los principios rectores del capitalismo
afectivo, produciendo réplicas de elementos que mantengan un vinculo emocional
con nosotros, como ocurre con el tobogan o el tiovivo. Recuperar estos elementos, y
por tanto el recuerdo de la experiencia que contienen es una inteligente estrategia de
creacién de un vinculo afectivo con la mayoria del publico —adulto—-. Tampoco cabe
duda de lo liberadora que es la bajada por un tobogan en un museo, un lugar donde

3 Prada (Milan, 2000), New Museum (Nueva York, 2007), Museum of Contemporary Art (Za-
greb,2009), Gallery of Modern Art (Brisbane, 2010), Arcelor Mittal Orbit (Londres, 2012), Vitra Mu-
seum (Weil am Rheim, 2014), Hayward Gallery (Londres, 2015), Palazzo Strozzi (Florencia, 2018),
Aventura Slide Tower (Miami, 2018).
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la actitud grave prima sobre la expresion de alegria y donde las mayores locuras ima-
ginables, propuestas por los artistas, se deben recibir con contencién y educacién. Sin
duda una experiencia tal contribuye a que los espectadores vean el museo como algo
mas cercano, aunque tras bajar por el tobogdn vayan a visitar otras obras en el museo 'y
recuperen instantaneamente el cédigo de conducta reverencial que se espera de ellos.
En definitiva, es dificil imaginar en las divertidas instalaciones de Carsten Holler una
reflexion acerca de la visién del juego de un nifo y extraer de ellas los mecanismos de
produccion simbdlica o autoconstruccion como los que ofrecia El Modelo (1968).

4. Jugar como un nifno. Mecanismos y espaciali-
dad del juego infantil en la obra de Gelitin

Desde una perspectiva muy diferente, el colectivo austriaco Gelitin desafia desde sus
inicios los limites de las instituciones precisamente mediante la relectura del univer-
so infantil llevado al mundo adulto. Su obra, cargada de ironia, se sita en un punto
indefinido entre el humor, la creatividad infantil desbordante y el tabua sexual. Gelitin
conjuga estos elementos a través de una férmula casi siempre participativa y expe-
riencial, en la que frecuentemente publico y artistas se funden en una aventura crea-
dora, de incierto final, que reafirma “la poética del juego como dispositivo politico”
(Polster, 2023).

Sus obras son principalmente de dos tipos: aquellas en las que un objeto, estructura
o arquitectura genera alrededor suyo una experiencia vital y estética, denominadas
instalaciones performativas por Angelika Nollert, y aquellas concebidas como perfor-
mances instalativas en las que, a pesar de haber un resultado, lo importante es el pro-
ceso de creacion compartida. En ambos casos, el puiblico, igual que ocurria en Test Site
(20006), pierde la posiciéon de espectador privilegiado presente habitualmente entre
publico y obra en el arte contemporaneo (O'Donoghue, 2015, p.108).

Figura 5. Human Elevator (1999- 2016), Gelitin. Fuente Gelitin.
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En relacion con el primero de los procesos, una obra a la que nos interesa especialmen-
te acercarnos es Human Elevator (fig.5), presentada por primera vez en 1999 y reedi-
tada en 2016 en Parallel Vienna, dado que en esencia promueve la misma experiencia
que Test Site (2006) desde una posicién muy diferente. Ambas parten de la experiencia
del movimiento vertical, ascender o descender, uno de los arquetipos de juego infantil.
Una de las experiencias mas atractivas para los ninos es escalar, subir, para mirar des-
de mas arriba y asi otear, descubrir, explorar el mundo. Gelitin plantea la construccién
de una atalaya a la que los espectadores se pueden subir, pero en lugar de ser un dispo-
sitivo de resultado inmediato, propone un proceso, una experiencia en la que el factor
tiempo, ademas del espacial, es esencial. La atalaya construida con perfiles tubulares
de acero tiene la apariencia de una torre cuadrada hecha con andamios en el que hay
una plataforma horizontal cada 2 metros de altura, hasta salvar una altura total de 3
plantas. Cada una de esas plataformas la ocupan gimnastas o personas fuertes siguien-
do las instrucciones de los artistas que se colocan en cada nivel de cuatro en cuatro. El
publico se sitta en la base de esta atalaya y a partir de ahi los forzudos izan a pulso al
espectador hasta lo alto de la torre. Esta no es una experiencia ni instantanea ni que
deje indiferente a nadie. Es toda una vivencia fisica, proxémica y propioceptiva que
pone en primer plano los sentidos (Spence, 2022), en la que la obligacién de dejarse
llevar, la novedad y la incertidumbre se conjugan con un alto componente de sensua-
lidad y erotismo. Es subir, alcanzar un climax o conquistarlo a base del sudor de otros,
oliendo de cerca las feromonas sudorosas de los gimnastas. Es explorar un camino con
otros que te agarran con fuerza y te elevan. Es jugar con reglas nuevas. Si bien en la
reediciéon de Viena la obra solo consistia en el trayecto de subida, en la versiéon ameri-
cana original la experiencia consistia en subir y después bajar por los mismos medios.
Un interesante cierre a una experiencia artistica planteada en términos iniciaticos.

Asi, mientras que la obra de Holler se plantea como una experiencia conocida, indi-
vidual e instantanea, la de Gelitin es un proceso compartido y una experiencia social.
La obra de Gelitin adentra al espectador en una interpretacion del juego infantil man-
teniendo lo que lo hace esencial: el descubrimiento. En ese sentido, la espacialidad
de la obra es un elemento fundamental de esta relectura del universo infantil, pues al
crear un dispositivo ex novo con un espacio atipico como es el de una torre humana
construida de forma aparentemente precaria y espontanea, como las construcciones
de los ninos, el resultado es la creaciéon de una nueva experiencia en la que inicamente
resuena el placer de descubrir de la infancia.

En Human Elevator resuena con fuerza el antecedente de El Modelo, tanto visual como
conceptualmente, tanto que el ascensor humano del colectivo austriaco bien podria
haber aparecido como una de las invenciones de los usuarios de la obra de Nielsen.
Sin embargo, hay otro tipo de elementos fenomenolégicos en la obra, como la proxi-
midad, el olor de los cuerpos o el contacto fisico, que enlazan con otro de los temas
fundamentales en la obra de Gelitin: la gestion de la intimidad y el tabi. Ademas de
ser un efectivo mecanismo para generar extraiiamiento, también produce liberacién
a aquellos que aceptan las reglas del juego, que consiste en vivir, durante un tiempo
y lugar acotados, una experiencia de comuna irreverente y casquivana. Sin duda una
de las acciones mas transgresoras en nuestro presente, en el que triunfa socialmente
el exhibicionismo online en Internet, es paradéjicamente el contacto fisico, una de las
variables mas importantes del juego infantil que también lo es en la obra de Gelitin.
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Figura 6. Hase (2005), Gelitin. Fuente Gelitin.

En otros casos, como Hase (2005) (fig.6), un mecanismo espacial tan sencillo como
la transformacion de escala de un muneco infantil articula una obra que, del mismo
modo que ocurre en la infancia, coloniza un espacio y lo transforma en un parque in-
fantil para adultos, cargado de reflexiones acerca del paisaje y el paso del tiempo (Ge-
litin, 2008). La obra consisti6 en la construccién de un gigantesco conejo de peluche en
la cima de una montana en Artesina, en el Piamonte italiano, que los artistas definian
como conejo-paisaje. El conejo, realizado con lana tejida a lo largo de 5 anos, fue con-
cebido como un lugar en el que explorar, por el que perderse y realizar un viaje casi
iniciatico. Los textos de Gelitin, tanto los de exposiciones como los de publicaciones,
son parcos en explicaciones y referencias, quizas con el objetivo de enfatizar la im-
portancia de su relacién fisica y visual con el publico. A pesar de ese hermetismo, en
el texto descriptivo de Hase reelaboran la célebre frase de Joseph Beuys I like America
and America likes me (1974), con la que titulé una de sus performances mas célebres,
y la reinterpretan como I love the rabbit and the rabbit loves me. De este modo conec-
tan su obra a la del artista aleman, con el que comparten el enfoque en lo social y el
replanteamiento de las estructuras politicas de la sociedad.

A diferencia de la obra de Nielsen, las obras de Gelitin estan pensadas, en general,
para un publico adulto. Para desencadenar la atmoésfera de libertad, o mejor dicho
liberacién, los cuatro integrantes suelen aparecer desnudos e incluyen habitualmente
elementos sexuales explicitos en sus performances. De algiin modo, antes de parti-
cipar como publico en sus performances hay que aceptar participar en un contexto
libidinoso, erético e irreverente que es la puerta de entrada a sus obras. Esta no es una
férmula nueva ni mucho menos, ha sido frecuentemente utilizada por ejemplo por los
artistas de Fluxus, con quien Gelitin no s6lo comparte el origen austriaco sino el enfo-
que ladico de su trabajo. La aceptacion del rubor da entonces acceso a una experiencia
colectiva en la que todo transcurre en el nivel proxémico mas intimo. El sudor, el con-
tacto fisico constante, los cuerpos desnudos y ciertas acciones tabu en el transcurso de
una construccion colectiva sitian las experiencias en el espacio individual intimo de
cada uno, pero vivido en grupo, en una frontera ambigua entre la experiencia artistica
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y la erética. Durante un breve lapso el espectador cede su intimidad a lo colectivo, y
esa enajenacion es precisamente liberadora. Primero la consciencia del espacio indi-
vidual y después su cesiéon temporal en favor de una espacialidad asamblearia son los
elementos clave de una experiencia transformadora.

En este escenario, la improvisacion del grupo es esencial. Las performances colectivas
de Gelitin no tienen un guidn, parten de un espacio, un conjunto de personas y mate-
riales que se adentran juntos en una experiencia por definir, esta es una de las razones
por la que el trabajo de Gelitin es tan variado e imprevisible. Por otro lado, este tipo
de obras del colectivo austriaco estan basadas en un guién de construccidén. La activi-
dad que cruza los distintos estadios del juego infantil, segtin Piaget, es la construccién
(Piaget, 2019, p.153), y en ese sentido Gelitin articula los encuentros en torno a la pro-
duccién, al uso o ambos de espacios inusuales.

Los espacios que construyen pueden ser tan simbdlicos como un parlamento, como
en Colisseum (2001) o tan cotidianos como una sala de cine, como en Kinosaal (2006),
pero también oniricos o fantasticos, siempre sin instrucciones de uso. Para reforzar
la experiencia, a veces invitan al publico a acceder a sus obras disfrazados, como por
ejemplo en Vorm, fellows, Attitude (2018) en el Museo Bojimans de Rotterdam.

Figura 7. Otto Volante (2006), Gelitin. Fuente Gelitin.

Al construir versiones de dispositivos infantiles los descoyuntan o deforman, como
en Hase (2005), la precaria montana rusa Otto Volante (2006) (fig.7), o incluso en el
paseo en barca por la cubierta de la Hayward Gallery de Normally Proceeding With
Without Tittle (2008). El primero es grotesco, la segunda invita a vivir una experien-
cia terrorifica —un viaje en una montana rusa hecha con material de desecho y con
apariencia muy fragil—, y en la tercera el ambiente idilico se ve interrumpido por el
miedo a hundirse, puesto que las barcas habian sido construidas con maderas recicla-
das y lastradas, para que al montar el pablico la barca se hundiera practicamente en su
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totalidad. ; Por qué hacen esto? ; Qué significa esta espacialidad distorsionada? Gelitin
reinterpreta los juegos infantiles para un publico adulto, recalibrando su seguridad,
su previsibilidad, su aceptacién como solucién estandar, frente a la que reelaboran un
modelo nuevo con una espacialidad y temporalidad especificas. Estos espacios son
construidos con materiales de desecho reciclados, recogidos habitualmente de los lu-
gares mas a mano, igual que hacen los ninos. Tablones, palets abandonados, trozos
de mobiliario, etc., cualquier cosa es susceptible de servir para construir las precarias
pero simbdlicas estructuras de Gelitin. Las obras construyen espacios inestables, y
cambiantes que enfatizan el protagonismo del proceso y de la experiencia sin ador-
nos. También utilizan materiales de uso habitual infantil como la plastilina, con la que
por ejemplo replican obras de arte iconicas como El Guernica. Este material no solo
establece un vinculo con la infancia, sino que también lanza un mensaje acerca de la
inmutabilidad del arte, una idea que siempre parece flotar en el trabajo de Gelitin.

5. Conclusiones

El éxito de obras como la célebre Test Site de Carsten Holler o Sacrilege de Jeremy De-
ller constata la simbiosis existente entre instituciones de arte e instalaciones ludicas.
Este tipo de instalaciones, que replican a distinta escala y en otro contexto los juegos
de los parques infantiles, dan respuesta a la creciente necesidad de experiencias por
parte del publico. Su inclusién en los programas expositivos se traduce en un incre-
mento significativo de visitas a las instituciones artisticas, lo que a su vez implica una
asignaciéon de mas fondos para sus futuras programaciones expositivas.

La dependencia de la repercusién obliga a los museos a exponer contenidos que sean
asumibles por todos los publicos, con lo que la correccién politica es imprescindi-
ble. Paradéjicamente, esto descarta férmulas creativas de relectura del juego infantil,
como las obras de Gelitin, porque elementos como el contacto fisico, la sensualidad
o el propio comportamiento infantil son problematicos al exceder los limites de lo
estrictamente correcto.

Por otro lado, las estrictas medidas de seguridad y proteccién que estan obligadas a
seguir las instituciones de arte para evitar danos, tanto en la audiencia como en las
obras, hacen problematica la instalacién de obras como las de Gelitin, en las que parte
de la experiencia se apoya en un cierto descontrol, consentido y limitado, del especta-
dor. Al comparar la instalacién El Modelo original, de 1968, y su reedicién en 2010 en el
museo danés ARKEN, es evidente que la percepcién del umbral de riesgo y el control
espacial en los museos, con relacion al publico, se han transformado sustancialmente
siendo mas conservadores.

Por otro lado, a pesar del esfuerzo de autores como Coulter-Smith por ver en Test Site
una deconstruccién de la institucion artistica (Coulter-Smith, 2009: pp. 88-90), la obra
de Holler no se distancia conceptualmente de las extraordinarias exposiciones am-
bientadas de meteoritos, dinosaurios o satélites que contienen los museos de Londres,
profundamente enfocados en atraer cada vez a mas publico.

Como consecuencia de estos motivos combinados, el nimero de instalaciones expues-
tas en museos que permiten una interaccion entre la obra y el espectador es escaso,
y salvo excepciones como El Modelo, replican literalmente formatos de juego infantil
ya existentes.
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Por lo tanto, a pesar del potencial transformador que una obra de juego experimental
como El Modelo contiene, sigue siendo una excepciéon hoy en dia. Son escasas las ins-
tituciones de arte que se atreven a incluir propuestas lidicas como las de Gelitin, cuyo
lugar mas habitual de exposicién son las galerias de arte. Si, como Nielsen afirmaba,
introducir el juego infantil en las instituciones artisticas estaba motivado por la volun-
tad de transformar el mundo como lo hacen los ninos, el compromiso social y politico
de los grandes museos parece haberse desplazado. Las propuestas de transformacién
social implicitas en instalaciones performativas como El Modelo han dejado paso a la
observacion del cuerpo, desde la distancia, que proponen las performances instalativas
de Faust (2017) o la célebre Elements of Vogue (2020) que tuvo lugar en el Centro de
Arte Dos de Mayo de Mostoles. En ambos casos la experiencia corporal individual del
espectador es sustituida por la proyectada en los performers, relegando al publico a
un papel de espectador pasivo que replica el lenguaje de las redes sociales y que hace
de su experiencia una virtual, imaginada, lo que plantea no pocas dudas acerca de la
relacién entre la politica espacial y el compromiso social de los museos actuales.

Obras como las de Gelitin, que cuestionan el statu quo espacial que ordena la convi-
vencia invitan a imaginar, como ninos, nuevas formas de vivir y relacionarnos que
derivan de una extension creativa del juego infantil. Si las instituciones artisticas
abandonan el papel de refugio del pensamiento utépico y del juego infantil, ;quién
entonces?
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