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Resum

El desenvolupament del mercat mundial té com a conseqiiencia, més enlla de les creixents interdependéncies economiques, la
globalitzaci6 de les cultures i formes de vida. En qualsevol d’aquestes dimensions, 1’esport exerceix un paper important i contribueix
a aquesta globalitzacid, com ho mostren les organitzacions internacionals, els esdeveniments mundials, les comunitats internacionals
i les estructures internacionals basades en I’esport. Tanmateix, la forma en que es relacionen aquestes dimensions en 1’¢poca del
capitalisme desorganitzat es basa en la disjunci6. Segons aquesta tesi, Appadurai (1996) proposa un esquema basic per a I’analisi de
les disjuncions entre les diferents dimensions de la globalitzacid, tot suggerint el concepte de paisatges (“scapes”) per subratllar la
forma fluida i irregular que caracteritza bé el flux de capitals, bé les comunicacions o els estils de vida. En emfatitzar que la globa-
litzaci6 es troba intensament influida pels contexts historics, lingiiistics i politics dels que hi intervenen, 1’autor posa 1’accent en els
mons imaginaris que ajuden a construir els paisatges esmentats. En aquest article aprofitem algunes d’aquestes pistes teoriques, i
analitzem tres tipus de paisatges en els contexts del lleure i de I’esport, tot intentant mostrar la relaci6 de disjuncid; uns contribueixen
a I’augment de I’homogeneitzaci6 i d’altres a una diferenciacié més gran. Analitzem successivament els paisatges mediatics (1’esport
com a espectacle global), els paisatges tecnologics (el paper dels nous mitjans de comunicaci6 i la velocitat amb que es creen els
mapes cognitius globals descontextualitzats), els paisatges d’idees (el paper de les imatges i de 1’estetica de les experiéncies del lleure
esportiu).
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Abstract
Sport and Leisure in Times of Global Tourism

The development of the world market, beyond the increasing economic interdependence, results in the globalisation
of cultures and life styles. In any of these dimensions sport plays an important role and contributes to this globalisation,
as demonstrated by the international organisations of world events, international communities and international structures
based on sport. However, the way in which these dimensions, in the age of disorganised capitalism, are related is based
on disjunction. According to this thesis, Appadurai (1996) proposes a basic scheme for the analysis of disjunctions bet-
ween different dimensions of globalisation, suggesting the concept of “scapes” to underline the fluid yet irregular way that
characterises either the flow of capital, communications or life styles. While emphasising that globalisation is strongly in-
fluenced by the historic, linguistic and political contexts of those intervening in it, the author stresses the imaginary worlds
that help to construct these scapes. In this article we take advantage of some of these theoretical indications, analysing
three types of scapes in the contexts of leisure and sport, in an attempt to show the relation of disjunction, contributing
some of them to the increase in homogenisation and others to greater differentiation. Successively, we analyse the mass
media scapes (sport as a global spectacle), technological scapes (the role of new communication media and the speed with
which decontextualised global cognitive maps are created), the scapes of ideas (the role of images and of aesthetics in the
experiences of leisure sport).
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L'esport-visio: ’esport
com a espectacle global

Els qui s’adhereixen al postmodernisme diuen que
vivim en la societat de 1’espectacle. Com a conseqiien-
cia, el lleure i la cultura de masses experimenten amb
autentica fascinacié espectacles com ara els grans con-
certs i els grans esdeveniments esportius. La prolifera-
ci6 interminable de competicions esportives internacio-
nals domina la percepcié que tenim en l’actualitat del
fenomen esportiu i, en certa manera, del mateix mon.
Els Jocs Olimpics, els Campionats del Mén de les mo-
dalitats més diverses, els torneigs de tennis i de golf
i una infinitat d’esdeveniments esportius que envaei-
xen diariament les nostres cases constitueixen un dels
més poderosos vehicles de fascinaci6 de les multituds.
Per la seva forma de difusi6, I’esport es converteix
en un dels principals motors de mundialitzaci6. En
proporcionar un blanc temporal per a la consciéncia
col-lectiva, els espectacles esportius garanteixen una
il-lusié d’instantaneitat i, alhora, d’autoreferencia.
La universalitzacié de les formes de vida que ofereix
I’esport-visi6 propicia el maxim de singularitzacié de
cadascu en el seu espai privat. No es tracta d’un feno-
men recent, pero el desenvolupament sense precedents
de I’homogeneitzaci6 i de la codificacié de les regles
de I’esport a tot el planeta, igual com un control crei-
xent del fenomen esportiu per importants interessos
economics, ha accentuat en les ultimes décades el seu
correlat: ’esportivitzacié del mén com a metafora per
excel-leéncia de la globalitzacio.

Esport-visio: La universalitzacié de les formes de vida que ofe-
reix I'esport-visié propicia el maxim de singularitzacio de cadascu
en el seu espai privat. (Foto: http://www.flickr.com/photos/po-
rras/191171572/)

Sobre el regim de difusid televisiva en directe, que
permet la transmissié electronica dels esdeveniments
esportius de manera gairebé instantania, assistim a una
nova especialitzacié planetaria dominada pel temps i
per la conscieéncia d’esdeveniments unificats. Al ritme
de les competicions i dels calendaris esportius aparei-
xen noves ofertes en els mitjans de comunicacid, que
no es limiten a transmetre els esdeveniments o a exer-
cir la seva influencia, sind que son autentics creadors
de realitat. La iconomania converteix els campions i
esportistes d’alt nivell en models publicitaris i en ele-
ments d’identificaci6 juvenil; els estils de vida, la imat-
ge i el cos de les noves icones esdevenen models desit-
jats d’exit social. Al comeng¢ament d’aquest nou segle
I’esport és la induastria d’entreteniment més coneguda i
vista de tot el planeta.

Tanmateix, a aquest moviment creixent d’esport
vist no li ha correspost un moviment paral-lel d’activi-
tat fisica i esportiva practicada. Es tracta d’un aspecte
particular de la distancia, més general, entre la socie-
tat-espectacle i la reduccié de [’experiéncia corporal.
En aquest ambient d’inacci6 ha tornat al primer pla la
discussi6 relativa al paper de la mirada en 1’organitza-
ci6 del lleure. Encara que el rendiment esportiu d’alt
nivell tingui una 10gica diferent de la del manteniment
del cos, I’esportivitzacié de la societat que promou la
mirada esportiva, ordena els comportaments del lleure
segons rituals d’autodisciplina, racionalitzacid i regu-
laritat. Es cert que 1’esport disciplinari s’ha reciclat,
en el context del lleure, en una forma de cos espontani
i en lliure escolta dels ritmes individuals. L’apologia
de les psi-activitats, basades en una mena de ritual de
si mateix, ha guanyat terreny. Per tant, com subratlla
Andrieu (2004, pag. 5):

La paradoxa de la nostra societat és la competencia
desigual entre ’esport espectacle i el desenvolupament
del culte individual pel cos. Totes les persones accepten
per a elles mateixes la recerca d’una harmonia natural
amb el seu cos, alhora que col-lectivament, i aixd passa
sempre a través de mitjancers interposats, se sotmeten a
la ideologia combativa de cossos professionalitzats artifi-
cialment.

La comprensié d’aquesta paradoxa es remunta a la
propia genesi de [D’esportivitzacié de la societat. La
racionalitzacid, la quantificacid i la recerca constant
del récord son tres caracteristiques que fan de 1’es-
port un fenomen social homoleg als fonaments de la
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societat industrial i de la modernitzaci6. La prova
esportiva i la mesura del rendiment que 1’acompanya
constitueixen les tecnologies que, en el context espor-
tiu, fonamenten 1’art de racionalitzar el gest esportiu
i, simultaniament, estableixen les imatges socials que
converteixen en acceptables i necessaries persones
calculables (Hacking, 1986). La mesura del rendi-
ment esportiu manifesta un nou poder de la raciona-
litzacié corporal. En primer lloc, perque converteix
I’esportista en un camp racional, mesurable, calcula-
ble i programable; en segon lloc, perque fa possible
la constitucié d’un arxiu escrit sobre el rendiment in-
dividual de I’esportista i la seva posici6 relativa en
una determinada poblacid; en tercer lloc, perque es-
tableix la norma i les corresponents desviacions. La
consolidacié d’aquesta tecnologia permet que una
activitat esportiva de competicio, de lleure o de sa-
lut es realitzi ara sota un régim de registre, prova i
graduacio i la societat s’organitzi segons un regim de
productivitat i rendiment. Les imatges construides per
I’activitat esportiva inclouen un régim etic per a les
activitats de lleure. En realitat, el que a hores d’ara es
considera una forma suau d’escoltar i seguir el propi
cos (el fiting, per exemple), és acompanyat sovint de
sofriment, dietes alimentaries, compliment de prohi-
bicions i estils de vida tipics que condueixen el qui
ho practica a I’ascetisme, tot i que viscut com a hedo-
nisme.

I aquesta és la gran paradoxa de la societat de [’es-
port-visié. Un nou complex de saber-poder es consti-
tueix com la possibilitat d’establir mesures objectives
del valor huma. La marca d’esportista funciona, si-
multaniament, com a registre d’un funcionament pas-
sat i com una expressié quantificada del valor huma.
En acumular-se, les marques esdevenen una mesura
de la competencia subjacent del subjecte, tot formant
una nova forma de problematitzacié. Durant molt de
temps els comportaments individuals han estat a I’em-
para de la descripcid. Coneixer el valor de cada un,
per mitja de la historia de la seva vida, estava reser-
vat a un grup social restringit que s’ocupava de nar-
rar-ne les gestes. En tot cas, les narracions de la seva
vida semblaven constituir una memoria-monument.
Amb una carrera esportiva no es tracta de constituir
una memoria futura, siné un relat d’utilitzacié even-
tual i sempre transitoria. L’home memorable deixa
pas a I’home calculable, subjecte a la racionalitat i al
principi del merit. Gracies a 1’aparell estadistic que
acompanya les tecniques d’anotacid, registre i arxiu

de les marques esportives és possible estimar el valor
de cada un dels individus i, simultaniament, apreciar
i caracteritzar els grups. D’una banda, neix una mo-
dalitat de poder, en la qual cadasct rep com a esta-
tut allo que sembla ser el seu valor intrinsec; d’altra
banda, s’institueix el repartiment de les diferéncies
individuals en el conjunt de la poblaci6. En ultim ex-
trem, 1’esport-competici6 inicia la construccié d’una
estructura d’oportunitats aparentment universal, for-
mes estandarditzades de merit i estrateégies d’obtencid
d’estatus i mobilitat socials.

L’esport és una construcci6 social que, com a tal,
representa les idees i els valors dominants. Els Estats
han utilitzat 1’esport d’alta competicié6 per promou-
re interpretacions que busquen demostrar com ha de
funcionar la vida social (Coakley, 1998). El récord
revela les proves esportives com una de les metafores
dominants de la concepcié democratica-meritocratica
de la societat (Bromberger, 1995). Valors com ara el
treball, I’esperit d’equip, I’ambici6, la uni6, ’esforg,
la modestia, el respecte i la disciplina, entre d’altres,
donen importancia a la creenca en 1’eficacia de la su-
peraci6 de la persona. I si hi ha avui una creenca que
defineix les activitats fisiques de lleure és precisament
aquesta cerca incessant de la intensitat del ser, encara
que ’estandarditzaci6 i la rigidesa s’hagin substituit
per I’espontaneitat i la flexibilitat, nocions amb més
bona reputaci6. En qualsevol cas, viure intensament
i amb velocitat I’efemeride dels esdeveniments i dels
productes és una regla de la societat de consum. Par-
lem, doncs, de la dimensidé de la velocitat i de la seva
influéncia en la globalitzaci6 de 1’esport.

La velocitat com a metafora
de la globalitzacio

Es pot explicar la globalitzaci6 del fenomen esportiu
de maneres molt diverses. Un d’aquestes maneres €s a
través de I’experiencia corporal que embolcalla les acti-
vitats fisiques que realitzen els turistes, atés que sabem
que en ’actualitat hi ha un gran mercat turistic al vol-
tant de 1’esport, bé de 1’esport-espectacle, que arrossega
multitud de turistes als esdeveniments esportius de natu-
ralesa global o local i de mida gran o mitjana, bé de la
practica de 1’esport, que mou cada vegada més turistes a
la recerca de circuits transfronterers de golf, surf, wind-
surf, esqui, skate, vela, ciclisme, curses a peu, senderis-
me, escalada, cacera, pesca, etc.
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La qiiesti6 essencial sobre la qual pretenem reflexio-
nar és la de percebre com i per quins mitjans es relacio-
na el subjecte individual, psicologicament aillat, amb
una realitat objectiva i total, perd socialment dispersa,
dels llocs que visita. Utilitzarem com a concepte base
per reflexionar sobre aquesta contradicci6 de termes la
noci6 de mapa cognitiu. Els mapes cognitius sén una
mena de solucions imaginaries per a contradiccions
reals, que responen a la necessitat de totalitzar cogniti-
vament la realitat quotidiana, cada vegada més fragmen-
tada.

Creiem que es tracta d’un concepte interessant per
percebre una de les paradoxes basiques del compor-
tament de qualsevol turista, també 1’esportiu: d’una
banda, la deslocalitzaci6 i el moviment que pressupo-
sa tota activitat turistica, ens fa creure en una llibertat
fisica sense limits. D’altra banda, 1’experiéncia fisi-
ca que possibilita aquesta nova geografia del llunya-
proxim, transforma l’espai en una simple funcié del
moviment.

Un conegut alpinista portugues finalitzava el relat
d’una de les seves escalades de la manera segiient:
“Vaig anar fins al cim de la muntanya per coneixer-
me i per coneixer els meus limits”. Aquesta afirmacid
marca bé el to de ’ambient mental en el qual ens mo-
vem en ’actualitat. Els nous aventurers i aventureres
no es desplacen ja a la recerca dels limits del mdn, ja
no exploren el mén com un cos, sind que prefereixen
invertir els termes d’aquesta equacid. Ara el lema és
I’exploracié d’un mateix a través del mén. En rea-
litat, [’aventura moderna és una passio de lloc, més
que d’indret. Tant per a qui es dedica actualment a
I’aventura, com per a qui en el turisme busca 1’exotic
o per a les noves persones nomades que recorren les
ciutats, la mateixa indiferencia per uns indrets i altres
marca la logica de la personalitzaci6 i de la velocitat.
L’espai en el qual discorren els esdeveniments amb
prou feines és un pretext per a les experiéncies que
succeeixen en un altre lloc. El cos propi passa a ser
el principal lloc d’identificacid, tot reduint els efectes
d’alteritat dels processos de relaci6 social. Buscant
constantment sensacions noves i estimuls nous, en un
esperit de curiositat gratuita, s’assoleix el procés de
personalitzacié per mitja d’un despreniment emocio-
nal sense relaci6 profunda amb els llocs i les per-
sones.

En part, es tracta d’una conseqiiencia de la velocitat
i de la globalitzaci6. Avui en dia viatgem a velocitats
que els nostres avantpassats ni tan sols eren capagos

d’imaginar. Les tecnologies relacionades amb el mo-
viment i la deslocalitzacid possibiliten que els grups
humans es deslocalitzin cada vegada més dels centres
congestionats cap als espais periferics. L’espai es con-
verteix d’aquesta manera en un mitja que té com a fi-
nalitat el moviment pur. Tendim cada vegada més a
classificar els espais urbans en funcié de la facilitat o
dificultat d’entrar-hi o sortir-ne i a mesura que 1’espai
urba es converteix en una funcié del moviment, esdevé
cada cop menys estimulant. Qui condueix un cotxe, qui
viatja amb avié o en un tren d’alta velocitat, només
vol travessar 1’espai, sense que aquest atregui la seva
atencio.

La condicié fisica del cos que viatja reforca
aquesta sensaci6 de desconnexi6é en relacié amb
I’espai. La mateixa velocitat dificulta que s hi posi
atenci6. Les accions fisiques necessaries quan es
condueix un cotxe o I’experiéncia visual quan es tra-
vessa un espai geografic en TAV, ens transmeten la
mateixa sensacié que moure’s per la geografia de la
societat contemporania exigeix molt poc esforg¢ fisic
i, en conseqiiéncia, poca participacié. Qui viatja, de
la mateixa manera, que qui veu la televisi6, expe-
rimenta el mon d’una manera gairebé narcotitzada.
El cos es mou passivament, apartat i dessensibilit-
zat de 1’espai, cap a destinacions situades en una
geografia urbana fragmentada i discontinua. Tant
I’enginyer de camins com el realitzador de televisi6
creuen en el que es pot anomenar 1’alliberament de
les resistencies o, dit d’una manera més conceptual,
en la reduccié de la friccié de la distancia: 1’engi-
nyer idealitza rutes en les quals les persones puguin
moure’s sense obstacles, esfor¢ o participacid; el
realitzador explora les formes que porten les perso-
nes a contemplar alguna cosa sense sentir-se massa
incomodades.

L’augment de la velocitat de vida porta una gran
varietat de conseqiiencies. La més Obvia és el respecte
a la prolongaci6 de la nostra consciéncia de simultanei-
tat. La simultaneitat és una consciencia diferent de les
relacions espai-temps: els processos llunyans en 1’espai
passen a coexistir amb el nostre entorn immediat. La
televisi6 i la radio permeten un flux constant d’infor-
macié en el nostre espai privat. Els sistemes de xar-
xes informatiques estenen aquest flux i ens permeten
de tenir un control directe de les dades acumulades. El
desenvolupament dels sistemes de comunicacid per fi-
bra Optica ofereix a curt termini la generalitzacié de
les connexions telefoniques visuals per al consumidor
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habitual. Amb el telefon mobil 3 G tenim accés a imat-
ges emeses en llocs a una distancia equivalent a molts
luxos horaris. La simultaneitat que imprimeix la velo-
citat en la vida diaria es valora genericament com una
forma de desenvolupament personal i social: enriqueix
el nostre coneixement, permet un millor i més rapid
coneixement del mén i ens converteix en ciutadans del
moén més rapidament.

Aquesta visié optimista és massa superficial. L’ac-
celeraci6 de la vida ha generat un augment dels estats
psicologics d’estres i tensié. A mesura que se’ns bom-
bardeja més i més amb informaci6 sobre el que hem de
fer i el que hem de ser, augmenta també la nostra cons-
ciencia del cost de les oportunitats. Aquest cost de les
oportunitats consisteix en el calcul que fa cada persona
de les multiples oportunitats que es perden quan s’opta
per una d’elles. Si elegim veure el futbol a la televi-
si6 perdem I’oportunitat d’exercitar-nos en un gimnas
o d’anar al cinema; si decidim viatjar a Cuba perdem
I’oportunitat d’anar al Brasil; si elegim anar a un con-
cert de jazz, perdem I’oportunitat d’anar a un altre de
musica classica. Totes les eleccions que fem avui en
relacié amb el nostre temps de lleure i de viatge com-
porten el que Virilio (1991) anomena una petita mort,
perque es té la sensaci6 que mai no arribarem a saber
si les opcions no elegides podien haver estat més gra-
tificants o no que les realitzades. En la mesura en que
sembla augmentar tant la qualitat com la quantitat de
les opcions, tenim també una sensaci6 cada vegada més
intensa d’insatisfacci6 i d’estar perdent-nos sempre al-
guna cosa.

Des del punt de vista individual, la conseqii¢ncia
d’aquesta insatisfaccid és una tendéncia més gran a la
fragmentacid, a la discontinuitat i a la divisid. I aixo
reforca el sentit d’hiperrealitat, perque la distincié en-
tre una cosa real i la seva imitacio, entre el signe i el
significat simplement desapareix. Umberto Eco (1986)
argumenta que la hiperrealitat transporta a 1’experien-
cia quotidiana caracteristiques al-lucinatories i ironi-
ques tipiques d’una societat de consum prolongada.
El consumidor es troba envoltat de tecnologies de si-
mulacié cada vegada més esteses: espais de vacances
que imiten i amplien la sensaci6 d’exotisme; espais
tancats en regions fredes que reprodueixen espais de
luxe en platges tropicals; espais exotics que integren
referéncies recognoscibles per turistes d’altres conti-
nents; espais reduits que s’amplien per mitja d’imatges
simulades que ens permeten jugar al golf en un hotel,
al futbol en una habitacié o anar amb bicicleta en pai-

Hiperrealitat en I’esport: el consumidor esta envoltat de tecnologies
de simulacié cada vegada més esteses. (Foto: http://www.flickr.
com/photos/spcbrass/3290719657/)

satges selvatics sense sortir de la comoditat de 1’espai
tancat de vacances.

En aquest estat de simulacié permanent, allo que és
geograficament lluny ens sembla molt familiar i el que
esta geograficament proxim ens proporciona una sen-
saci6 d’estranyesa. La telepreséncia o el televiatge ens
mostren una realitat estranyament propera i semblant a
la nostra, i crea el que Guattari (1992) anomena noma-
disme generalitzat, en el qual encara que es viatgi molt,
totes les experiencies son iguals. Turisme i consum de
patrimoni pateixen sovint aquest mateix fenomen d’inte-
gracié en una cultura kitsch, composta per una infinitat
de reproduccions i simulacions. Encara que tingui cons-
ciencia de D’artificialitat de la vida que experimenta, qui
es dedica al turisme no el tradueix en una recerca de la
naturalesa auténtica de les coses. Al contrari, assaboreix
la hiperrealitat com una finalitat en ella mateixa i el gau-
di és el resultat de la fusi6 arbitraria i incommensurable
de signes i simbols.

El retorn a la natura
com a metafora de la localitzacio

L’experiencia turistica del viatge és també una ex-
periencia de desconnexié respecte a ’espai, perque la
velocitat dificulta que es posi atencid al paisatge natural
i huma, tot actuant com una experiencia duplicada de
privacié sensorial. Es en aquest ambient d’hiperrealitat
en el qual s’ha fet un retorn a la natura, ben visible en la
recerca del lleure a ’aire lliure i en una ecologitzaci6 de
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Retorn a la natura: Les practiques esportives a I'aire lliure participen
d’aquesta recerca d’una identitat que es pugui tornar a arrelar en
un territori i en un lloc. (Foto: http://www.sxc.hu)

moltes practiques esportives. L’ecoturisme, 1’ecolleure i
I’ecoesport han guanyat adeptes també com a reaccid a
I’artificialitat de la vida, a la velocitat i al sedentarisme
urbans. Es sobretot la natura salvatge la que s’imposa
com una referéncia més compartida per I’opinié publi-
ca, tot relegant a un segon pla la naturalesa bucolica
o pastoral. Aquesta construccié imaginaria d’una na-
tura salvatge, d’'una mena de paradis perdut, té molt a
veure amb una nova recerca de les arrels locals. Les
practiques esportives a 1’aire lliure participen d’aques-
ta recerca d’una identitat que es pugui tornar a arrelar
en un territori i en un lloc. La recerca de I’ona ideal
per qui practica el surf, del lloc més idoni per als ra-
sants per qui vola en parapent o del cami desconegut i
exotic per qui es dedica al senderisme participa d’aquest
simbolisme, assenteix simultaniament al vagareig i a la
quietud contemplativa. Pero el que destaca d’aquesta re-
cerca és la invenci6 de nous trajectes i significats per als
recorreguts que es dissenyen als espais naturals dedicats
al lleure esportiu. Com ja hem comentat, aquestes imat-
ges les anomenem mapes cognitius. Els mapes cognitius
s6n una mena de solucions imaginaries per a contradic-
cions reals, que acompanyen la necessitat de totalitzaci6
cognitiva d’una realitat quotidiana de les ciutats, sempre
més fragmentada.

Tots els conceptes que utilitzem per representar la
realitat tenen una dimensi6 espacial, fisica i simbolica,
dins de la qual identifiquem el real. Pero els mapes cog-
nitius construits d’aquesta forma no sén una copia exacta
de la realitat fisica, sin6 una al-legoria que pretén contar
una historia sobre una altra historia. En els termes de

la teoria de Jameson (1984), s’han de fer servir els ma-
pes cognitius com a forma de construccié d’una totalitat
inicialment inexistent. L’autor defensa que la produccid
cartografica de ’espai és tributaria dels diferents perio-
des del capitalisme i que en cada una d’aquestes es re-
gistra un desenvolupament molt especific. Podem seguir
aquesta pista per caracteritzar també el lleure en 1’ac-
tualitat.

El periode del capitalisme liberal es caracteritza
pel desenvolupament sense precedents del principi de
mercat. L’espai-graella és tipic del mercat i es ca-
racteritza per 1’ambicid realista de fragmentar el tot
sense deixar de representar-lo. L’expansi6 de les ciu-
tats comercials i industrials, com a intervencié cada
vegada més profunda de 1’Estat i sense les ancores de
la representaci6 en graella, té el seu equivalent en la
racionalitat estética de la gran novel-la realista i en
el projecte il-luminista de secularitzaci6 del mon. El
lleure s’entén en aquest periode com un valor moral
que ha d’ocupar un espai i un temps propis i com-
plir una funci6 diferenciada d’altres funcions socials.
En el context més ampli de la intervenci6 estatal, el
lleure és una de les dimensions d’altres localitzacions
més amplies, com ara 1’economia, el treball o la sa-
lut. Es tracta d’una logica d’identificacié de funcions
tipica de la modernitat que pretén una redistribuci6
racional i legitima dels espais i del temps de lleure.
La recreaci6 deixa de ser present en l’espai rude i
transgressor de la fira o del mercat, per situar-se en
espais “moralment” organitzats: parcs i piscines pu-
bliques, museus, biblioteques, exposicions i d’altres.
L’arquitectura dels espais conté formes implicites i
explicites de promocionar la urbanitat. Acompanyada
d’instruccions i normes sobre el ben vestir, de nete-
dat i de conducta verificades per vigilants, la princi-
pal forma de control se situa, per tant, en la mirada
dels qui ens envolten i en la vergonya que provoca
I’escrutini social. En els espais recreatius es promo-
uen les mateixes virtuts que caracteritzen 1’espai la-
boral, per mitja d’'una xarxa solida de visibilitats so-
cials: els valors de tempranca, diligéncia, sobrietat,
respectabilitat i autocontrol.

El segon periode es troba marcat per I’emergeéncia
del capital monopolista, caracteritzat per la produccid
d’un nou espai nacional expandit, internacionalitzat per
I’imperialisme. L’espai de la metropoli colonial deixa de
coincidir amb el seu espai real, desplagat cap als territo-
ris colonitzats. Jameson lliga aquesta superposicié dels
territoris al modernisme. El punt algid de la tendéncia
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cap a D’especialitzacid i la diferenciacié funcional dels
diferents camps de racionalitat s’expressa en els espais
de les grans ciutats, on la recusacié del context social
acompanya l’ansietat de contaminaci6é (Huyssen, 1986).
La intensitat de I’ansietat procedeix d’una racionalitat
basada en el procés d’integracid/exclusié que provo-
ca importants separacions i autonomies entre la cultura
de les elits 1 la cultura de masses, entre el coneixement
cientific i el coneixement de sentit comu o per la demar-
cacié de fronteres disciplinaries dins de la racionalitat
cientifica. El lleure d’aquest periode es caracteritza per
la gran distinci6 social existent entre els espais de lleure
popular i el lleure burges. Els espais de lleure espor-
tiu constitueixen, aixi, formes poderoses d’imaginar les
identitats propies.

El periode del capitalisme desorganitzat que vivim
en l’actualitat es troba marcat per la desaparicié dels
grans imperis colonials i pel creixement exponencial del
mercat mundial. A causa de la preséncia massiva d’em-
preses multinacionals es debilita la capacitat regulado-
ra de les economies familiars. Els estats nacionals van
perdent capacitat de continuar regulant 1’esfera de la
produccid, i es transforma notablement la configuracié
espacial de la producci6 i de la mateixa configuracié de
les regions. L’expansid extensiva del mercat discorre en
paral-lel amb I’expansid intensiva de les noves tecnolo-
gies que permeten la superacid instantania de fronteres.
En conseqii¢ncia, 1’espai postmodern suposa la supressio
de les distancies i la saturacié de 1’espai que porta a una
inevitable crisi de la seva representacio.

Segons Jameson, la dispersié i fragmentaci6 de les
condicions d’existéncia de les persones fa cada vegada
més dificil la seva comprensié global. L’expansié del
capital té com a conseqiiencia la separaci6 entre 1’ex-
periencia del mén i la representacié que en fem. Dit al-
trament, 1’excés i la rapidesa de les experiencies locals
amplia el deficit de la comprensié del mén. L’experien-
cia quotidiana es limita cada vegada més a un petit raco
del mén, a una imatge d’un paisatge o d’un monument
que es fixa en el telefon mobil o en la videocamera, pero
la substancia d’aquesta experiencia ja no coincideix amb
el lloc on realment passa. La veritat d’aquesta experién-
cia limitada a un racé de Lisboa, Londres o Barcelona
pot ser a I’India, als EUA o a Jamaica. En aquesta fase
del capitalisme desorganitzat, el lleure no es diferencia
d’altres espais segons uns territoris ben definits i regu-
lats. Es un espai fluctuant en el qual els cossos circulen
velocment, sense trajectes predefinits, sovint de forma
immaterial, en el ciberespai.

Navegar per Internet, modificar les sensacions del
cos en una cambra d’aillament sensorial o en un joc sen-
sorial, constitueixen formes d’incorporar el mén a cada
persona. El cos es constitueix com a un flux d’informa-
cions i sensacions sense context i sense unitat identitaria.
Com que res no és fix o estable, res no és aprehensible
per ’experiencia. L’ansietat per la pérdua d’algun es-
deveniment o activitat es compensa amb la velocitat de
Ilum del monitor, que substitueix, progressivament, el
moviment del propi cos.

Es en aquest context on es construeixen nous
mapes cognitius en relaci6 amb 1’espai natural. Els
mapes cognitius depenen, com hem vist, dels despla-
caments. Sabem que la practica del lleure urba su-
posa gairebé sempre un lloc o un equipament i, la
major part del temps, un desplacament en I’interior
del conglomerat urba o en la seva periferia. Aquests
moviments no sén sempre racionals i es poden deter-
minar per altres trobades, per la necessitat de repar-
tir un espai de lleure comt, o per I’impuls de deixar
I’entorn urba immediat i assolir la natura. Indepen-
dentment del fet que es tracti d’una natura salvatge
o domesticada, aquests contexts afavoreixen la cons-
truccié de nous mapes cognitius lligats a les practi-
ques esportives a la natura.

Pierre Chazaud (2004) ens presenta alguns d’aquests
mapes cognitius a partir d’un conjunt de figures
construides en el context dels esports de la naturalesa:

e Figures d’evitacio: té relaci6 amb la substitu-
ci6 deliberada d’un cami possible per un altre,
mitjancant marrades a un contorn d’obstacles o
a escurcaments de recorreguts (com a exemple
d’aquesta figura tenim els circuits o camins orga-
nitzats per explorar al maxim un territori especi-
ficament dissenyat per al lleure o els recorreguts
muntanya avall sense cami marcat).

e Figures de redundancia: el trajecte es repeteix se-
gons multiples combinacions en el mateix espai a
través de la convergencia o de repeticions reitera-
des (per exemple: la practica del surf sobre neu o
kyte-surf).

e Figures de simetria: el trajecte s’organitza segons
un ordre, una alternanga, series de bifurcacions o
de variacions divergents (per exemple: els banys
al riu).

e Figures de porositat: el trajecte és discontinu i
sense connexio. El cami es realitza sobre la for-
ma de forats, punts de suspensi6 o absencies (per
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exemple: el recorregut practicat per la joventut a
les ciutats).

e Figures polisemiques o ambivalents: un lloc que
pot ser objecte de diverses utilitzacions successi-
ves o simultanies que crea, d’aquesta manera, sig-
nificats diferents segons qui l’utilitzi i que canvia
de sentit a mesura que es recorre (per exemple: la
vora d’un riu, que es pot fer servir per a trajectes
diferents, des del passeig a peu, la pesca, el recor-
regut a cavall o la practica de bicicleta de munta-
nya, segons el tipus de paisatge o I’aigua que porti
el riu).

La cultura visual
i 'estetitzacio de la vida

Aquestes diferents figures subratllen la figurabilitat
dels espais urbans i naturals, és a dir, la qualitat fisi-
ca que confereix a un determinat objecte una elevada
probabilitat d’evocar en cada moment una imatge vigo-
rosa. Tanmateix, la interpretacié de les imatges no €s
accessible de manera immediata a totes les persones, en
funci6 de la capacitat perceptiva de captar-les i de les
connexions emocionals que susciten. L’operaci6 d’iden-
tificaci6 no és igual per a totes les persones, i pot do-
nar-se una gran diferéncia entre els qui son i els qui no
son capacos de percebre una relacié emocional que pot
provocar I’exclusié dels processos de percepcid, lectura
i assimilacid de les noves dimensions emergents per part
d’amplis estrats de la poblacid, principalment dels que
es troben encara en 1’inici dels processos d’urbanitzaci6.

A les ciutats hi ha una tendéncia cap a 1’estil cos-
mopolita que es caracteritza, entre altres coses, per una
escassa lleialtat als llocs i un gran sentit de flexibilitat,
que guia la poblacid de les urbs cap a la recerca constant
de noves experiéncies, sensacions i relacions. Per tant,
els estils de vida urbans pateixen una sobrecarrega fun-
cional i psiquica, pressions temporals, mobilitats diaries
alentides i contradictories amb la qualitat de vida; acce-
leraci6 i falta de personalitat en les relacions socials.

El propi disseny de la ciutat acompanya la tenden-
cia d’harmonitzar el lleure, el consum i la cultura. El
disseny enforteix la unitat d’aquests elements en allo
que Kerckhove (1997, pag. 214) anomena els harmo-
nics del disseny. El que passa veritablement en 1’espai
urba és una transicié progressiva de 1’eix economic
i funcional centrat en la produccié cap a un eix cul-
tural i estétic centrat en el consum i en el lleure. Es

aquest el desplacament a que s’al-ludeix en parlar de
les cultures de consum i del lleure o de les cultures
de la postmodernitat. Un dels aspectes més decisius
d’aquest fenomen és 1’entrada de I’audiovisual en la
llista de practiques culturals. Veure aparadors o anar a
comprar passen a tenir presencia en les enquestes so-
bre practiques culturals. I també aqui es verifica I’har-
monia del disseny que és una forma d’identificar la vi-
si6 del moén, bé veient la televisidé a casa o veient els
aparadors en el centre comercial. En realitat, el centre
comercial és una experiéncia visual. Es una televisié
en la qual es pot passejar per dins. Mirar les altres
persones, els aparadors i les imatges és una cosa que
es fa als centres comercials quan no es busca res con-
cret per comprar. Les imatges que es veuen son les de
la televisio, i la forma en la qual es veuen i accepten
aquestes imatges es troba condicionada per la televi-
sio que hem vist. Es tracta d’una auténtica practica de
zaping.

La cultura urbana, en conseqiiéncia, es troba lluny
de limitar les practiques culturals amb els codis restrin-
gits de la cultura erudita. Es tracta d’una altra conse-
qiiencia de la globalitzacid. La barreja de continguts i
formes conreades, massificades i populars va transfor-
mar profundament els conceptes de legitimaci6 i consa-
gracid, tot alterant el monopoli de qui pot fer discur-
sos “veritables” sobre els béns simbolics i culturals. En
aquest context guanyen nou al¢ els mitjancers culturals.
La relaci6 privilegiada que agents de comunicacié man-
tenen amb la cultura, tot acumulant informacions, refle-
xi6 i distancia critica, fan compatibles camins professio-
nals molt diferents. Alguns s’integren en la categoria
d’intel-lectuals o artistes, d’altres, simplement, a la de
publicistes, especialistes en disseny, estilistes, que es de-
diquen a la gesti6 cultural, a I’animacid esportiva o a fer
d’agents de viatges.

En qualsevol cas, les persones dedicades a la inter-
mediacié cultural donen sentit analitic al concepte d’estil
de vida, que expressa la capacitat dels éssers humans de
construir i generar formes de vida a partir de I’autoex-
pressid i de I’autoconsciéncia estilistica. En aquest sentit
es compren que la vida sigui progressivament un treball
d’art, 1 que els estils de vida i les relacions socials quo-
tidianes tinguin un important component de plasticitat,
tenint en compte, justament, la creixent estetitzacio i
estilitzaci6 de la vida, ates que les persones en general
i alguns grups socials en particular, especialment els
més joves, dediquen cada vegada més recursos de temps
i diners a la creacié d’un estil.
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L’espai urba és per a la ciutat postindustrial un
camp de competicié. La creixent proliferacié de ser-
veis, del comerg, del sector terciari i del “quaterna-
ri” condueix a una nova configuracié de 1’estructura
econdmica, urbanistica i social de les ciutats, principal-
ment en els centres de les ciutats. La creixent cultura
del consum reconverteix progressivament la imatge de
la ciutat, tot substituint la xemeneia de la fabrica de la
ciutat industrial per la torre de I’espai comercial orien-
tat cap al consum. En aquesta ciutat sobresurten les ac-
tivitats economiques lligades a la produccio simbolica i
les activitats professionals de [’analisi simbolica lligada
a les industries culturals, als mitjans de comunicacid, a
la publicitat, a 1’educacid, al disseny, al marqueting,
a l’arquitectura, la decoraci6 i el lleure, inclosos els
esports.

Aquest nou mercat del lleure esportiu es caracte-
ritza per la mobilitat, per la fluidesa i per la barre-
ja de consumidors i consumidores la motivacié de les
quals es justifica tant pel desig de trobada com pel de
la practica esportiva especifica. Sén sovint llocs ur-
bans de transicid de que s’apropia un cert tipus de pa-
blic sense que hagin estat concebuts per ser espais de
lleure esportiu. D’una manera general, aquests espais
integren tres caracteristiques tipiques d’una nova cul-
tura visual, impulsada per la recerca d’un estil de vida
(Chazaud, 2004, pag. 58):

® Son llocs on [’escenificacio, el simbolisme i el dis-
seny de [’espai sOn centrals i parlen directament
amb qui els consumeix.

e S6n llocs de comvivéncia, on es barregen
I’animacidé i la intimitat de les relacions, tot
combinant materials exotics, sonoritats i fun-
cions postmodernes tipiques del zaping i del
consum rapid.

e So6n llocs on es barregen i distribueixen diversos
espais de vida: espais de descans, espais de discus-
si6, espais d’espectacles, espais de trobada, espais
de serveis, etc.

En aquest ambient en el qual cada persona busca
un estil a través del consum, el que orienta 1’eleccid
de les practiques de lleure esportiu és un valor su-
bratllat pel lema de Nike: Just do it. Aquest principi
val tant per al consum com per a la practica esporti-
va. Just do it vol dir que el consum es compleix en el
Iliure joc de les sensacions i els desigs, tot fent coin-
cidir el moment d’elegir amb un moment de vivéncia

gratificant del que es compra. I les practiques espor-
tives passaran també a orientar-se segons aquest prin-
cipi estetic que valora 1’expressio de la individualitat
de cada persona o el plaer immediat com a forma de
construccié del projecte de vida. Les marques, les
sabatilles de tennis, el lloc, la raresa o I’exotisme del
que es fa, la tribu a la qual es vol pertanyer sén cri-
teris més importants que la recerca del récord o la
victoria.

Els principis basics de 1’esport de competicié ja no
s’adeqiien al nou regim de produccié i de consum ba-
sat en la targeta de credit, no en la llibreta d’estalvi.
Ja no existeix la societat organitzada entorn del treball
dur, ’ocupaci6 per a tota la vida, 1’ds autodisciplinat del
temps 1 la satisfaccié retardada. Ha estat substituida per
la societat de consum, en la qual la nocié de temporal,
transitori i efimer marca tots els objectes i tota 1’expe-
riéncia de consum.

També 1’esport de competicid, basat en el princi-
pi etic del treball dur, es troba en una crisi profunda
d’atraccid del public juvenil. La nocié d’entrenament,
que es basa en una é&tica del deure i en una actitud
recta respecte al plaer i la diversié, sembla ser com-
pletament arcaica davant dels nous valors juvenils. La
joventut hi passa com qui compra un parell de sabati-
lles esportives i es limiten a experimentar-ho i passar
a una altra cosa (just do it). A causa de la creixent
penetracid de ’individualisme i del consumisme, 1’or-
ganitzacié col-lectiva, associativa, voluntaria o mili-
tant de ’esport troba cada vegada més dificultats per
diversificar-se i adaptar-se. Al seu costat han apare-
gut noves tendéncies, especialment les que s’organit-
zen entorn del turisme i del lleure esportiu. Obtenir
una gratificacié immediata i una experiéncia intensa
a través del consum €és un valor que és present tam-
bé en el lleure esportiu. El que resulta interessant de
verificar és que si algunes d’aquestes tendéncies ens
condueixen a un efecte simultani d’homogeneitzacié
-la globalitzaci6 de les activitats californianes, per
exemple-, d’altres se situen en la recerca de 1’exotis-
me i de les particularitats locals -la tradici6 dels jocs
locals en constitueix un bon exemple.

Destaquem cinc tendéncies principals:

¢ El turisme de lleure de salut, associat a les practi-
ques actives i al nou higienisme.

e El turisme de lleure esportiu cultural, present en el
retorn a les tradicions dels jocs, al patrimoni i a la
cultura fisica local o regional.
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e [’ecoturisme i l’ecolleure com a forma de divertir-
se o de preservar la natura, el paisatge i I’entorn
natural.

e El turisme 1 el lleure de risc, a través de les acti-
vitats extremes o de desafiament associades sovint
a fenomens de contracultura i d’expressio creativa
com ara el grafitisme, el Aip-hop i el rag.

El turisme de lleure de diversid, espectacular o ex-
pressiu, associat a I’animacid i a esdeveniments mixtos
de la cultura de masses i d’usos alternatius del cos.

Aquest és el nou mapa del lleure urba i a I’aire lliure,
que es basa en la informalitat i que prolifera al mig d’una
crisi d’atracci6 dels esports tradicionals. Des del desenvo-
lupament dels esports californians de lliscament, com el
skate, el patinatge en linia i d’altres, va canviar profun-
dament la manera de concebre el temps lliure i, alhora,
les practiques a I’aire lliure més antigues, com el fiting,
I’escalada, el piragiiisme o la vela es transformen, i donen
origen a nous mites. L’aventura, el desafiament, la pro-
vocacio, el vertigen, 1’apropiaci6 diferent dels espais, els
senyals de pertinenca, com ara la indumentaria, els mate-
rials o el calgat son, tots, valors que contenen una certa
intensitat dramatica propera a les proeses mediatiques 1li-
gades a I’aventura i al desafiament. Abans dels professio-
nals de I’esport, van ser els arquitectes i els dissenyadors
els que van captar les noves tendencies —aquest sentit de
desafiament, velocitat i lliscament de les noves practiques
informals- i les han traduit i adaptat a I’equipament urba i
en els espais naturals.

El desafiament actual per als qui es dediquen pro-
fessionalment a ’esport i al lleure —com a mitjancers

culturals- rau en si seran capacos d’adaptar-se als nous
temps i, sense deixar de mirar cap a I’esport i el lleure
que ofereixen les institucions tradicionals, no perdran
de vista les tendencies emergents de la globalitzaci6.
Aquestes tendencies ens mostren una de les cares més
estimulants dels processos de globalitzacié: alhora que
provoquen un efecte de simultaneitat i simulacié en el
qual sembla que tothom fa el mateix, generen també al-
ternatives i resisténcies locals sobre la base de la indi-
vidualitat i de la reflexi6 tipicament postmodernes, que
permeten imaginar que cada persona pot fer les coses a
la seva manera.
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