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La psicologia experimental durante la primera mitad del s. XX estuvo dominada por
el conductismo, una corriente cientifica interesada -casi exclusivamente- por el analisis
funcional de la conducta, renunciando a aceptar la existencia de procesos cognitivos y
emocionales. Esto suponia, para muchos, un reduccionismo radical al evitar explicitamente,
llegando a ningunear, ciertos objetos de estudio como la inteligencia o la personalidad, entre
otros aspectos cruciales de la actividad humana. Y en lo que respecta a la psicologia del
ilusionismo, de hecho, no se encuentran publicaciones durante este periodo en tanto que,
desde finales del s. XIX, habia quedado establecido que “todos los efectos magicos son
efectos psicologicos” (Binet, 1894, p. 913). Esto es, la magia ocurre en la mente de los
espectadores; y para el conductismo dominante su estudio no resultaba de interés para la

ciencia.

Sin embargo, la Segunda Guerra Mundial propicioé que se desarrollaran nuevas teorias
sobre el procesamiento de sefales en la comunicacion (Shannon, 1948) vy, casi
simultdneamente, empezaron a surgir propuestas sobre la comparabilidad de la inteligencia
humana y la de los primeros ordenadores (Turing, 1950). Entonces empezo a pensarse que el
sistema cognitivo humano podia conceptualizarse como un computador que procesa seiales:
la informacion sensorial accede a través de los receptores, pasa por unos analizadores
perceptivos y, sus resultados, se introducen en sistemas de memoria (Newell et al., 1958). La
Segunda Guerra Mundial también habia servido para poner a prueba a los controladores de
trafico aéreo, quienes recibian mensajes de multiples pilotos a través de un unico altavoz en
la torre de control. Este efecto fue estudiado por Cherry (1953), quien lo bautizd6 como el
problema del coctel (del inglés, cocktail party problem). Se realizaron experimentos de
atencion dirigida en los que los participantes escuchaban dos mensajes simultineos en un
solo altavoz y debian tratar de separarlos. El trabajo reveld que la capacidad de distinguir los
sonidos del fondo sonoro depende de muchas variables, como el mensaje, el género del

hablante, la direccion del sonido, el tono o la velocidad del habla. En definitiva, hacia la



mitad del s. XX empezaron a surgir otras maneras de describir los procesos psicoldgicos,

sorteando las limitaciones que imponia el conductismo.

Fuente d_e ) _
informacion  Transmisor Receptor Destino

—» > —»

Sefal Sefial
recibida
Mensaje Mensaje
Fuente de
ruido

Figura 1. Modelo matematico de la comunicacion de Shannon (1948) por el que se le considera el padre de la

teoria del procesamiento de la informacion.
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1. The Imitation Game.

1 PrOPOSE to consider the question, ‘Can machines think ?’
This should begin with definitions of the meaning of the terms
“machine ’and ‘ think ’.  The definitions might be framed so as to
reflect so far as possible the normal use of the words, but this
attitude is dangerous. If the meaning of the words ‘ machine”
and * think * are to be found by examining how they are commonly
used it is difficult to escape the conclusion that the meaning
and the answer to the question, ‘ Can machines think ?* is to be
sought in a statistical survey such as a Gallup poll. But this is
absurd. Instead of attempting such a definition I shall replace the
question by another, which is closely related to it and is expressed
in relatively unambiguous words.

The new form of the problem can be described in terms of
a game which we call the ‘imitation game’. Tt is played with
three people, a man (A), a woman (B), and an interrogator (C) who
may be of cither sex. The interrogator stays in a room apart
from the other two. The object of the game for the interrogator
is to determine which of the other two is the man and which is
the woman. He knows them by labels X and Y, and at the end
of the game he says either ‘ X is A and Yis B’ or ‘X is Band Y
is A’. The interrogator is allowed to put questions to A and B
thus :

C: Will X please tell me the length of his or her hair ?

Now suppose X is actually A, then A must answer. It is A’s
28 433

Figura 2. Alan Mathison Turing (1912-1954) es considerado el padre de la computacion y precursor de la
informatica moderna. Su articulo mas importante, de 1950, comienza con la mitica frase: “Propongo considerar

esta cuestion, ;puede una maquina pensar?”’



Este clima de cambio en los objetos de estudio cientifico eclosiona en 1956, afio en el
que se celebran dos eventos que cambiarian la historia de la ciencia. Por un lado, durante el
verano, se celebra la Conferencia Dartmouth: un encuentro organizado por John McCarthy y
Marvin Minsky, entre otros, que desencadend la creacion de lo que hoy llamamos
Inteligencia Artificial. Ese mismo afio, en septiembre, el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT) convoco un simposio con figuras como Allen Newell o Herbert Simon,
quienes también habian estado en la Conferencia Darmuth. Este evento se considera el
nacimiento de la Ciencia Cognitiva (Niesser, 1968). Ambos sucesos, correlativos e
intimamente relacionados, detonaron a su vez el comienzo de la teoria del procesamiento de
la informacién: una nueva manera de entender el mundo que resultaba absolutamente
innovadora para la época y que, atin hoy, sigue dominando todos los escenarios cientificos,
tecnologicos y artisticos. En efecto, la cognicion -y la emocion- puede entenderse como un
flujo de informacion dentro del organismo. Esto es tan evidente en el s. XXI como la teoria
de la evolucion o la gravedad. Sin embargo, hace apenas setenta y cinco afios no resultaba
nada obvio. Se habia producido un cambio de paradigma, tal y como Kuhn (1962) lo relat6 en

su obra sobre la estructura de las revoluciones cientificas.
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Figura 3. Arriba, modelos simplificados del conductismo de la primera mitad del s. XX y del procesamiento de

la informacion. Abajo: los padres de la inteligencia artificial y de la ciencia cognitiva que eclosiono en 1956.



LY por qué este cambio de paradigma resulta relevante para el ilusionismo? Porque si
la magia ocurre en la mente de los espectadores, y los espectadores funcionan como
procesadores de informacion, entonces, resulta plausible concebir que durante un juego de
magia existe informaciéon que el mago desea que sea procesada por los espectadores e
informacion que el mago no quiere que sea procesada. Esto es, cuando Arturo de Ascanio
concibid en los afios 80 la existencia de la vida externa y la vida interna de los juegos de
magia no lo hizo fuera de su contexto historico; esa propuesta es hija de su tiempo. Una vez
plantada la semilla de la revolucion cognitiva en los afios 50 no era méas que una cuestion de

tiempo que alguien transfiriera esa nueva manera de pensar al ilusionismo.

“Un juego comporta una serie de movimientos, de gestos, de
palabras, de miradas, que es lo que ve el publico: la vida exterior del
juego. Pero subterraneamente, debajo de esa vida exterior [.../...]
estan sucediendo cosas que posibilitan y que ocultan las trampas,

que son necesarias, y constituyen la vida interior del juego.”

(Conferencia sobre la cobertura, ofrecida el 14 de mayo de 1985 en

la SEI de Madrid; en Ascanio, 2000; p. 225).

Figura 4

La genialidad de Ascanio (2000), por tanto, fue saber reconocer a tiempo la profunda
conexion entre los axiomas de la nueva psicologia cognitiva y la magia. Por ello, en este
trabajo se analizan algunos procesos psicoldgicos -como la atencion, la memoria de trabajo o
la memoria semantica- para dejar constancia de como y cuanto se relacionan algunas ideas de
la concepcion estructural de la magia con los avances cientificos que se iban produciendo
durante la segunda mitad de s. XX. Y lo que resulta més fascinante: no hay constancia de que
Arturo leyera manuales actualizados de psicologia cognitiva -dado que eran inaccesibles para

el gran publico- o asistiera a conferencias internacionales sobre el tema.

La primera propuesta teorica de la recién inaugurada psicologia cognitiva que estaba
intimamente relacionada con la magia fue la de Broadbent (1958), quien intent6 explicar el
problema de la fiesta de coctel proponiendo que la informacion, tras pasar por los sentidos,
accede a un canal de decision de capacidad limitada; un filtro a modo de cuello de botella. En

sus investigaciones comprobo que, si se presenta simultdneamente un conjunto de tres digitos



en un oido y otros tres digitos en el otro, el recuerdo se produce por oidos y no pares de
estimulos. Es decir, si se presenta la secuencia 4 — 9 — 6 en un oido y, simultaneamente, la
secuencia 8 — 5 — 2 en el otro, el recuerdoes4-9—-6—-8—-5—-2enlugarde4-8—-9-5-6
— 2. El modelo de Broadbent sobre la capacidad limitada de los filtros atencionales acabd
siendo reformulado y mejorado a lo largo de la segunda mitad del siglo (Deutsch y Deutsch,
1963; Norman, 1968; Treisman, 1969). Ademas, la atenciéon acabd siendo descrita -entre
otras formulaciones- como una politica de reparto de recursos (Kahneman, 1973), como un
proceso de control frente a los automatismos (Schneider y Shiffrin, 1977), o considerandola
un foco que se mueve por la escena visual (Ericksen y Collins, 1969; Tsal, 1983); un foco

que se detiene o hace zoom en funcion de las caracteristicas de los estimulos.
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Figura 5. Modelo atencional de Broadbent (1958) que propone la existencia de un filtro y un canal de capacidad

limitada ubicado entre el registro sensorial entrante y el almacenamiento de memoria a largo plazo.

Con ello, el efecto tubo que describiera Ascanio en los afios 80, con sus zonas
iluminadas y sus zonas en penumbra, resulta ser una adaptacion -mas o menos literal- de lo
que en psicologia cognitiva se denominaba ya como objetivos atencionales y distractores en
los modelos de filtro; y més concretamente, en los modelos de foco. Se describid, desde esta
ultima perspectiva, como el foco atencional puede ajustarse para iluminar pequefias regiones
del espacio y, a voluntad, cambiar su lente para enfocar areas mas amplias. También se

describi6, por ejemplo, codmo necesitamos mas tiempo para identificar estimulos en la



periferia del campo visual mientras que, cerca del punto central de fijacion, el foco atencional
se desplaza con rapidez con independencia de la distancia recorrida. Sirvan estos hallazgos
como ejemplo de que existen centenares de trabajos cientificos publicados entre los afios 70 y
80 -especialmente aquellos que consideran la atencidn como un foco- cuya lectura evocara a
los ilusionistas méas atrevidos la sensacion de estar leyendo a un Ascanio inédito (para una

revision mas exhaustiva, Styles, 2010).

“El ojo humano enfoca s6lo aquella parcela del campo visual que
le interesa, y no ve, o ve vaporosamente, el entorno, aunque esté
proximo [.../...] Es como si mirdsemos a través de un tubo:
unicamente percibimos lo que queda dentro del redondelito del
extremo del tubo, y muy poco o nada mas [.../...] A la zona del

campo visual enfocada de esa manera la llamo zona iluminada,

por el interés de la mirada; al entorno, zona penumbrosa, que a

veces es verdaderamente zona ciega” (Conferencia sobre la
psicologia del empalme, ofrecida a primeros de junio de 1981 en

el XI Congreso Magico de Santander; en Ascanio, 2000; p. 225).

Figura 6

El segundo aspecto de la psicologia cognitiva que tiene una relacion intima con la
concepcion estructural de la magia es el proceso denominado memoria de trabajo (del inglés,
working memory). El concepto se concibid para definir el estado mental en el que los planes
de la conducta permanecen activos y accesibles a la conciencia mientras estan siendo
ejecutados (Miller, Galanter y Pribram, 1960); esto es, se cred para referirnos a aquello que
estamos atendiendo aqui y ahora. Afios mas tarde, Alan D. Baddeley y Graham Hitch (1974)
retomaron esa idea y la relacionaron con el almacén de memoria a corto plazo que habian
propuesto Atkinson y Shiffrin (1968). Entonces postularon tres componentes principales de la
memoria de trabajo: un ejecutivo central y dos sistemas esclavos, el bucle fonoldgico y la
agenda visoespacial. El ejecutivo central se encarga del control cognitivo; es el gestor de la
atencion de todo el sistema; es el que decide qué se atiende, qué se procesa para ser
recordado, y que se ignora explicitamente. Por otro lado, el bucle fonoldgico es un sistema

que mantiene la informacidén auditiva activa durante algunos segundos; el que retiene lo



ultimo que acaba de sonar. Asi, un estimulo auditivo que entra en el bucle fonologico
comenzard a decaer al instante a menos que el ejecutivo central -el jefe- renueve la
informacion haciendo que se repita, como un proceso de repaso subvocal. Por ultimo, la
agenda visoespacial: un sistema similar al bucle fonoldgico pero que se encarga del

almacenamiento temporal y la manipulacion de la informacién visual y espacial.

Ejecutivo
Central

Agenda Visoespacial Bucle Fonolégico

Figura 7. Modelo original de memoria de trabajo de Baddeley y Hitch (1974). El modelo ha ido sufriendo

modificaciones con la inclusion de nuevos almacenes para dar cuenta de los resultados en investigacion.

Las limitaciones de la memoria de trabajo estan detrds de muchos conceptos
estructurales de la magia. Por ejemplo, el paréntesis de olvido es un fenomeno deseable
cuando una accion del mago, que ha sido procesada visualmente y, por tanto, ha sido
almacenada momentaneamente en la agenda visoespacial, comienza a erosionarse y
desaparece de dicha agenda por el mero paso del tiempo. Y ese olvido ocurrird siempre que el
ejecutivo central no alerte de la necesidad de recordar la accion; en cuyo caso el paréntesis
habré fracasado y el espectador recordard algo que no debe. En el caso del bucle fonologico
el funcionamiento es similar. Miller (1956) plante6 lo que se denomina el nimero magico: 7
+ 2. Esto significa que, bajo determinadas circunstancias controladas en laboratorio, los seres
humanos somos capaces de recordar entre cinco y nueve digitos dentro de nuestro bucle
fonologico. Si se nos presentan mas, nos vemos obligados a manipularlos (p. ej.
agrupandolos) o irremediablemente los primeros que sonaron comienzan a sobrescribirse con

los nuevos que estan sonando. Esta limitacion del bucle -y de la agenda- es la responsable



directa del funcionamiento de algunos juegos clasicos como el juego del principe (Hardin,

1903).

Figura 8. El Prince's Card Trick de Hardin (1903) es un claro ejemplo de colapso de la agenda visoespacial en

tanto que no es capaz de almacenar toda la informacion procesada y dicha limitacion posibilita el engaiio.

Por el contrario, el paréntesis anticontraste sucede cuando el mago genera un lapso de
tiempo demasiado largo entre la situacion inicial y la situacion final; esto es, debido a las
limitaciones atencionales y memoristicas del espectador, el mago corre el riesgo de no hacer
sentir a su audiencia que la situacion final contrasta fuertemente con la situacion inicial, al no
recordar esta ultima con claridad. De ahi que Ascanio nos instara a la acentuacion de la
situacion inicial, que en términos psicologicos se traduce como hacer consciente al ejecutivo
central de que esta frase -o esta imagen- al comienzo del juego debe ser recordada después;
eso provoca que se le otorgue mayor profundidad en el procesamiento y, por ende, unos

minutos después seguira siendo recordada.

Otros conceptos, como la idea obnubilante, y de alguna manera también la belleza
despistante, estan intimamente relacionados con las limitaciones de la memoria de trabajo.
Ambos suponen la ocupacion del ejecutivo central en el procesamiento de algo que no tienen
nada que ver con la magia y que, durante algunos segundos, permite al mago mantener a los

espectadores como si fueran ciegos o sordos ante lo que esta ocurriendo. ;Sabes por qué las



banderas de Colombia, Ecuador y Venezuela son parecidas? Esta pregunta nos obliga a
ocupar nuestra imagineria mental con las representaciones visuales de esas banderas
(Pylyshyn, 1981) y, mientras recuperamos de la memoria esa informacidn, nuestro ejecutivo
central no podra ordenar a la agenda visoespacial que retenga nada de lo que ve; porque es
probable que ni siquiera lo esté viendo. Esto supone el tercer grado de diversion de la
atencion y principal método de cobertura mental. Y al igual que se ha mencionado antes,
existen centenares de trabajos cientificos publicados durante los tltimos cuarenta afios sobre
las limitaciones de la memoria de trabajo que despertaran en muchos lectores la impresion de

leer mas allad de Ascanio (para una revision mas exhaustiva, Baddeley, 2016)

“Con la versacion se hacen nacer ideas en la mente del espectador. Y
cuando una idea significativa explota en su cerebro, su luz es tan cegadora
que, ni siquiera por un instante, aunque el espectador mire, no esta viendo
nada. Porque el ser humano no ve con los ojos, sino con el cerebro, y su
cerebro en ese momento esta ocupado en ‘digerir’ la idea, en sopesarla, y en
medir su alcance y significado. Para todo lo demas su mente esta como

parcialmente nublada, por lo que bien puede llamarse ‘idea obnubilante’ la

que asi pone una nube en el cerebro del espectador” (Consideraciones sobre

la misdirection; articulo publicado en 1964 en el nimero 1 de revista

Misdirection; en Ascanio, 2000; p. 225).

Figura 9

El tercer y ultimo aspecto de la psicologia cognitiva que se analizard en el presente
trabajo es la memoria semantica (Cohen y Squire, 1980; Tulving, 1972). Este almacén de
memoria a largo plazo contiene el conocimiento que la persona ha venido acumulando a lo
largo de la vida. Tulving (1972) se refiridé a la memoria semantica como la “enciclopedia
mental” (p. 386); es la memoria que almacena las definiciones de las palabras, las utilidades
de las herramientas, el significado de los simbolos y en definitiva, todo lo que sabemos del
mundo. Es una memoria de hechos, diferente a la memoria episoédica que almacena eventos
autobiograficos. Y estos hechos de la memoria semantica tienen valor de verdad; [la capital
de Francia es Paris] es verdadero, mientras que [las vacas son verdes] es falso. Y es
precisamente porque tenemos una memoria semantica repleta de hechos con valor de verdad

por lo que funciona la magia. Los objetos no pueden cobrar vida; no aparecen de la nada ni



desaparecen. Las cartas no se ordenan solas; ni viajan ni se reunen. Las monedas no se
transforman ni multiplican. Los aros chinos no pueden entrelazarse. La mente del espectador
voluntario no puede leerse como un libro abierto. Y nunca -nunca- se puede hacer retroceder

el tiempo.

Los efectos magicos son magicos porque violan la base de datos de hechos
almacenados en la memoria semantica de los adultos. Si [las vacas son verdes] es falso y veo
una vaca verde, me veo obligado a deconstruir buena parte de lo que sé sobre el mundo;
Jhabra también perros y gatos verdes, aunque yo no los haya visto nunca? Y como la base de
datos de hechos contiene informacion sobre la fisica y la naturaleza, ya sea basada solo en la
experiencia o, ademads, en estudios académicos, entonces es imposible que esa mesa esté
levitando. Existe la gravedad, ;no? El cien por cien de las veces que he soltado un objeto se
ha caido al suelo. Eso es lo que yo sé sobre el mundo. Y dado que este efecto magico que
estoy presenciando es un evento autobiografico unico -porque nunca antes lo habia visto-
prefiero otorgarle al mago la capacidad especial para hacerlo antes de tener que desmontar

todo mi sistema de conocimientos sobre la ley de la gravedad.

Figura 10. La memoria semantica alerta al ejecutivo central para que preste atencion siempre que un objeto no

cumpla con sus expectativas, ya sean de color, forma, funcion o cualquier otra caracteristica.

Una vez comprendida la razon psicolégica por la que la magia funciona -porque

contradice la memoria semantica del que la ve- entonces se pueden comprender, desde esta



perspectiva, otros conceptos de la magia de Ascanio como la soltura despistante, la
utilizacion inocua del objeto o las acciones en transito. Todos ellos tienen la funcion de
naturalizar el uso de los objetos; que nada parezca ser diferente de como siempre es. Para que
una mesa que levita me sorprenda tiene que ser una mesa normal, sin nada raro a su
alrededor, ni otra informacion a la que pueda agarrarme cuando sienta que lo que veo vulnera
mis conocimientos sobre la realidad. Si antes de que esa mesa levite el mago se acerca ella 'y
manipula toscamente algiin resorte, entonces, i) el ejecutivo central alertard a la agenda
visoespacial de que esa informacion es importante por novedosa y, i1) la memoria semantica
no se sentira vulnerable ante el imposible, porque serd posible que el mago haya utilizado
algin cachivache oculto. Es decir, desde la perspectiva psicologica, los principios de
cobertura -especialmente los de naturalidad- tienen la funcién de no alertar a ningun sistema
cognitivo de que se esta haciendo algo de una manera diferente a la normal. De ese modo,

cuando se produce el milagro, el espectador no tiene mas que rendirse ante la ilusion.

“Si utilizamos un gimmick para
su finalidad natural, todos lo
tomaran por lo que parece ser: un
inocente objeto normal.”
(Conferencia sobre la psicologia
del empalme, ofrecida a primeros

de junio de 1981 en el XI

Congreso Magico de Santander;

en Ascanio, 2000; p. 81).

Figura 11

Como se ha venido comentando, existen multitud de experimentos, modelos y efectos
psicoldgicos relacionados con la atencion, la memoria de trabajo o la memoria semantica que
aun resultan inexplorados por los magos. Y aun hay muchos més conceptos de interés en la
psicologia cognitiva. Por ejemplo, existe una intensa corriente iniciada por Yarbus (1967) que
resulta crucial para entender la mirada resbalante o por qué el publico mira donde mira el

mago; o la linea de investigacion que nace del trabajo de Premack y Woodruftf (1978) sobre



la teoria de la mente; la capacidad para atribuir estados mentales a los otros, estados mentales
independientes a uno mismo, con el fin de entender y predecir sus comportamientos. La
teoria de la mente es un concepto cientifico intensamente relacionado, a su vez, y a modo de
ejemplo, con los cinco puntos magicos de Tamariz (1981). En definitiva, cuando un
psicélogo cognitivo lee teoria magica, especialmente la teoria de autores espafioles, esta
leyendo libros de psicologia cognitiva en los que los conceptos no toman sus nombres
habituales -aridos y abstractos- sino que las ideas se denominan de maneras mucho mas
bellas; mas artisticas. Pero no por ello se refieren a constructos diferentes. Gabi Pareras
(2012) afirm¢é que Ascanio pretendia concebir y desarrollar una ciencia de la magia y que por
eso se preocupd de definir sus conceptos, funciones y propiedades. En este trabajo se ha
expuesto como la revolucion cognitiva -en la que alin seguimos inmersos- siempre estuvo

detras de la concepcion estructural de la magia.

Pero a finales del s. XX quedaban muchos cambios cientificos y tecnoldgicos por
llegar. En 1990, el entonces presidente de los Estados Unidos de Norteamérica, George Bush,
proclam¢é oficialmente “La década del cerebro” (Declaracion Presidencial n® 6158;

http://www.loc.gov/loc/brain/proclaim.html). Aquello desencaden6 una inversion masiva en

programas de investigacion para impulsar la neurociencia, no so6lo en Estados Unidos, sino
también en Europa, Japon, China y, de manera global, acabd afectando a todo el mundo.
Aquello generd -y sigue generando- una importante acumulacion de hallazgos, propuestas y
evidencias sobre el papel de cerebro en el funcionamiento normal y patolégico (Rodriguez et
al., 2004). Ese mismo afio, el CERN de Ginebra creod el lenguaje HTML y el servicio mas
popular de Internet: la World Wide Web (WWW). Neurociencia e internet despegaban de la
mano para dominar, desde entonces, muchos escenarios de nuestras vidas. Lamentablemente,
Arturo de Ascanio fallecioé el mismo afio en el que se publicaron los trabajos de Simons y
Levin (1997) y Rensink, O'Regan y Clark (1997) en los que se describe y analiza por primera
vez lo que, a partir de entonces, llamamos ceguera al cambio. ;A qué nuevos principios de la

magia nos hubiera llevado Arturo de haberlos conocido?
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