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El arte es un juego: El desplazamiento cultural
de los videojuegos de artefactos cotidianos a
objetos de arte contemporaneo legitimados

Resumen

A partir de la postura trasdisciplinar de los
Estudios Visuales se aborda la relacion entre el
juego y el arte contemporaneo propuesta por
Miguel Angel Ledezma Campos y a partir de ta-
les postulados se busca generar una reflexion
en torno a los videojuegos y su desplazamiento
de artefacto de diserio ludico cotidiano a objeto
de arte legitimado. Explorando los videojuegos
artisticos Anne-Marie Schleiner, Debbie Ding y
Luis Hernandez Galvan expuestos en México, y
la coleccion del Museum of Modern Art en los
Estados Unidos de América. Aspirando a ge-
nerar preguntas pertinentes alrededor de los
valores estéticos que pudiesen o no validarles
como artefactos de arte contemporaneo.

Palabras clave: Videojuegos, Cultura Visual,
Arte Contemporaneo, Juego.

Dr. Romano
Ponce Diaz
Universidad de
Guadalajara

Abstract

Based on the trans-disciplinary position of
Visual Studies, the relationship between games
and contemporary art proposed by Miguel
Angel Ledezma Campos is approached and,
based on such postulates, an attempt is made
to generate a reflection on video games and
their displacement from an everyday playful
design artefact to a legitimised art object.
Exploring the artistic video games Anne-Marie
Schleiner, Debbie Ding and Luis Hernandez
Galvan exhibited in Mexico, and the collection
of the Museum of Modern Art in the United
States of America. Aspiring to generate relevant
questions around aesthetic values that may or
may not validate them as contemporary art
artifacts.

Key words: Video games, Visual Culture,
Contemporary Art, Game.
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Introduccion

Los videojuegos son un tema que compete al espectro cultural, pues
la cultura se retroalimenta a si misma modificando sus componen-
tes, y los videojuegos se reconfiguran con la cultura, transformando la
experiencia cotidiana de adquirir, tener e interpretar la informaciéon
(Hine, 2000). De esta forma, se abren nuevos campos de estudio, nue-
vas posibilidades de generar conocimiento.

Podemos aventurarnos a decir que los videojuegos son una revolu-
cién estética, de la produccion artistica contemporanea y del disefio,
ya que son manifestaciones de la cultura: la modifican, configuran y
transmutan. Nadie se puede excluir de su influencia aunque no los
juegue, ya sea en consolas, ordenadores, teléfonos moviles, el uso
de los videojuegos se vuelve mas cotidiano y naturalizado. Durante
un periodo mayor a treinta anos, durante la gran popularidad de
los videojuegos arcades, su influencia modificé el espacio publico
(Gonzales-Segui, 2000), nuestras costumbres de consumo, e incluso
nuestro comportamiento y los estudios alrededor del mismo.

Dada la naturaleza del tema, es conveniente que se comience rea-
lizando una estabilizaciéon de la terminologia, especialmente el de-
finir que es un videojuego, de tal forma tomaremos como punto de
partida la definicion establecida por Nicolas Esposito de la Université
de Technologie de Compiegne la cual versa: “A videogame is a game
which we play thanks to an audiovisual apparatus and which can be
based on a story” (Esposito, 2005).

Siendo mas especificos, sefialaremos que un videojuego es un pro-
grama informatico que puede estar alojado en placa de circuitos inte-
grados o en un dispositivo de software. Tal dispositivo de almacenaje
de software requiere de un hardware especializado que le convier-
ta en una senal de video. El dispositivo de hardware tiene la funcion
de recibir e interpretar los comandos ingresados por el usuario y de
acuerdo a sus limites de programacion proyectar en forma de audio y
video la retroalimentacion. Esta Gltima es un juego entre el software y
el usuario, mediada por el artefacto de hardware. El juego puede ser
de naturaleza finita o infinita (McGonigal, 2011). El videojuego pue-
de tener un contexto y componente performatico, una relatoria, una
estructura contextualizada, una realidad diegética' y una plataforma
narrativa. La plataforma narrativa puede darse con los niveles hete-
rodiegéticos, homodiegéticos y autodiegéticos?, ya sea por medio de
una trama literaria, un conflicto dramatico o por el acto de recorrer
el paisaje (Manovich, 1998)°. Los videojuegos son mas paisaje que es-

1 La realidad son los hechos, lo real, filtrados a través de la percepcion.

2 El estudio del narrador revela tres niveles narrativos: heterodiegetico, homodiegetico
y autodiegeticos (Saganogo, 2010)

Hetereodiegetico: cuando el narrador esta ausente de la historia.

Homodiegetico: cuando el narrador forma parte de los protagonistas.

Autodiegetico: Cuando el narrador se vuelve el héroe del relato.

3 Si bien son paisajes manufacturados con técnicas escultéricas, su totalidad es un es-
pacio navegable, un paisaje.
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pacio escultérico que puede ser alterado por las acciones no triviales
del usuario; por medio de un quehacer ergddico. Todo ese proceso
de retroalimentacion ergddica es lo que desde los estudios visuales
podemos nombrar como un acontecimiento visual.

En los videojuegos como forma narrativa audiovisual se puede iden-
tificar mucho de lo propuesto por Espen J Aarseth (Aarseth, 1997), ya
que han modificado y abierto nuevos horizontes en la forma en que
contamos y recibimos las narraciones. Asimismo, se han configurado
nuevas formas en que percibimos, configuramos, construimos y nos
apropiamos de la imagen (Ponce-Diaz, 2017). Volviendo a la imagen en
un ejercicio narrativo en el que todo receptor es creador desde de-
terminada intertextualidad (Zavala, 2006), el receptor deja su posiciéon
expectante y efect@ia un recorrido en el que genera una imagen men-
tal; el receptor elabora su propio concepto y reconfigura lo real, lo que
no se cuenta se llena con su experiencia: antecedentes, conocimiento
y participacion (Iser, 1989).

El juego y el arte contemporaneo

Miguel Angel Ledezma Campos, en su texto titulado Arte y Juego: De
la contemplacion a la participacion (Ledezma-Campos, 2016) aspira a
explorar las relaciones entre el juego y el arte contemporaneo a partir
de los postulados de Johan Huizinga, Roger Caillois y de Hans-Georg
Gadamer. Ledesma afirma que el juego y el arte se encuentran histori-
camente vinculados. Ambos tienen origen en la antigiiedad - e incluso
el presente autor podria afirmar que el juego no es una actividad ex-
clusiva de los humanos, a diferencia del arte- vinculado a los rituales
de la danza, la musica y la representacion mimética.

La propuesta de este autor pone especial énfasis en las categorias de
Caillois para clasificar los diferentes tipos de juego:

agon [competencia], alea [azar], mimicry [simulacro] e ilinx [vértigo].

Y sefala que, si nos centramos en las obras que se vinculan signi-
ficativamente con los juegos, resultaria insuficiente adherirnos Gni-
camente a esas categorias y, por ello propone una tipologia que se
centra en las relaciones de juego entre autor, obra y espectador. En
consecuencia realiza un cruzamiento con las categorias de Caillois.

Las topologias de Ledezma Campos son:

La contemplacion como juego - El artista juega - El espectador juega
- El artista y espectador juegan.

A continuacion, intentaremos sintetizarlas de la forma mas respe-
tuosa posible, e incluso sefialandolo como un halago al autor, siguien-
do el axioma que sefiala que si algo puede ser explicado brevemente
es que su formulacién es acertada.

La contemplacion como juego: aqui la contemplacion y la interpreta-
cién son parte de la dindmica de juego. Ledezma Campos sefiala que
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es importante que el tema y la representacion en la obra sea el juego,
pero me atreveré a diferir, ya que pareceria que tal afirmacion es li-
mitante. Si nos remitimos a los Estudios Visuales, el mismo aconte-
cimiento visual podria considerarse una forma de operacién mental
ludica. El artista David Lynch sefialaba que el misterio planteado en
Twin Peaks era el ganso que pone huevos de oro, si se consideran
como huevos de oro las teorias e interpretaciones de la audiencia.

El artista juega: son aquellas piezas en que el proceso y el resultado
de las mismas involucra un proceso de los cuatro rasgos definitorios
de Jane McGonigal (McGonigal, 2011): hay un objetivo, hay reglas au-
toimpuestas por el artista, un sistema retroalimentacion, y la partici-
pacién voluntaria. Ledezma lo concreta en la obra de 1995 de Gabriel
Orozco: “Hasta encontrar otra Schwalbe amarilla”. Dificilmente se po-
dria objetar algo a su postulado.

Elespectador juega: “en este tipo de obras, el espectador se convierte en
el usuario que interactta fisicamente con la pieza” (Ledezma-Campos).
Partiendo de secciones anteriores del presente texto, mi primera ob-
jecion tiene que ver con el término “interaccion” en el texto original
dicho término se limita a la interaccion fisica sin embargo, piezas de
arte como net-art, de experimentacion de VR e incluso videojuegos le-
gitimados como arte, no entrarian en una categoria de piezas estricta-
mente fisicas. Ledezma menciona obras envolventes que requieren de
la navegacion fisica de un espacio. Tal descripcion nos remite inmedia-
tamente a nuestro objeto de estudio, ya que los videojuegos, ademas de
moldearse en el tiempo, se moldean en el espacio, y como ha expuesto
Lev Manovich en su andlisis de los videojuegos como espacio navegable,
el navegar el espacio es una forma de narracion, de relato. El especta-
dor que juega es la categoria que podria captar mas nuestro interés bajo
el contexto de la presente investigacion.

El Artista y espectador juegan: nuevamente podemos encontrar los
cuatro rasgos definitorios de juego de McGonigal. En esta categoria
tanto artista como espectador juegan al mismo tiempo, en muchos
casos reconfigurando el rol de cada uno de ellos en la obra. Tipo de
relacion ejemplificado con la obra Ritmo 0 de Marina Abramovic.

Una vez recorridas las categorias de Ledezma, se plantean dos cua-
dros comparativos, los cuéles seran replicados. El segundo presenta-
ra unas pequeiias modificaciones con la finalidad de poder exponer
nuestro punto.

Tabla 1 Tipologia de Ledezma Ocampo sobre las relaciones de juego en-
tre autor-obra-espectador.

Contemplacion El artista juega El espectador Artistay
€omo juego juega espectador juegan
Juego de nifios, | “Hasta encontrar otra | Stadium, Maurizio | Ritmo 0, Marina
Pieter Brueghel | Schwalbe amarilla”, | Cattelan Abramovic
Gabriel Orozco

Tabla 2 Cruce de tipologias de Ledezma Ocampo.
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C

agon
[competencia]

alea
[azar]

mimicry
[simulacro]

Ilinx
[vértigo]

Contemplacion
como juego

Juego de ninios,
Pieter Brueghel

Juego de nifios, Pieter
Brueghel

Juego de nifios,
Pieter Brueghel

Juego de nifios,
Pieter Brueghel

El artista juega

“Hasta encontrar otra
Schwalbe amarilla”,
Gabriel Orozco

El espectador
juega

Stadium, Maurizio
Cattelan

Ritmo 0, Marina
Abramovic

Artistay Ritmo 0, Marina
espectador Abramovic
juegan

Resulta curioso que en los cuadrantes [3b], [3c] y [3d], sean los
cruces de categorias en que menos ejemplos se encuentran. La res-
puesta a esos vacios se encuentra simplemente en el tipo de muestra.
Esto porque, si aplicaramos el esquema propuesto por Ledezma, esos
cuadrantes serian facilmente ocupados por obras como las de Anne-
Marie Schleiner, Debbie Ding, y Luis Hernandez Galvan. Todos ellos,
como veremos en su apartado correspondiente, son artistas que rea-
lizan videojuegos como forma de arte legitimado, y no son los tnicos.
Ademas, esos mismos cuadrantes podrian ser ocupados por todos
los videojuegos expuestos en el MoMA, en la exposicion “Videogames
Design/Play/Disrupt” del Victoria and Albert Museum en Londres,
Inglaterra (Cross, 2018), por mencionar algunos.

¢Los videojuegos pueden considerarse un arte visual?

Conforme el acceso a las herramientas de disefio y programacién ha
crecido, ha aumentado la experimentacion con de los videojuegos. Asi,
se les considera no tnicamente un artefacto de mero entretenimiento
o explotacion comercial sino herramientas de activismo y critica social.

La discusion sobre si los videojuegos son o no son objetos de arte
visual, podria parecer una disertaciéon atn no resuelta. El critico
Jorge Terrones apunta que no hay fenémenos que sean arte por si
mismos, mas bien, es necesario que las instituciones los validen como
tales (Terrones, 2017). Por lo tanto, debemos ser conscientes de que
la Historia del Arte, como organismo legitimador, hace un uso y abu-
so del concepto arte, apropidndose de objetos y denominandolos con
esta etiqueta (Rabadan, 2017). Probablemente nunca habra un con-
cepto satisfactorio de Arte si se considera que a menudo se expanden
los criterios y las practicas que abarcan ese espectro cultural.

El bucle causal de la importancia entre lo que se dice y quién lo
dice nos permite apropiarnos de lo propuesto por Michel Foucault
(Foucault & Link, 2010) cuando sefialé que la importancia de “quién
lo dice” no se remite inicamente a la critica, sino que es parte del
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espectro de la enunciacion autoral, es decir: sel autor tenia la inten-
cioén de hacer arte?

La dificultad para definir el arte queda manifestada incluso en las
personas que se dedican a su estudio. En un examen de titulacion en
la Facultad de Artes para el grado de Maestria en Estudios Visuales,
una postulante que exponia su disertacion alrededor de los mecanis-
mos de legitimacion del arte, fue inevitablemente cuestionada sobre
¢qué es entonces el arte? Ella contesté inmediatamente: “El Arte es
el que hacen los artistas”, una respuesta que es complicado refutar
0 compartir, pero que en su retorica si podria resultar insatisfacto-
ria. Ahora bien, Edmund McMillen, el disefiador del videojuego Super
Meat Boy, al ser cuestionado sobre el peso del repentino status de
celebridad que adquirio, dijo: “Yo soy simplemente un tipo que hace
juegos, yo soy un artista que le gusta estar solo. Este éxito me ha ele-
vado artificialmente; y eso ha causado envidia, incluso odio” (Schreier).
[Traduccion propia]. Tal testimonio nos lleva a plantearnos: ses sufi-
ciente autonombrarse artista para poder producir arte? Lo que nos
lleva nuevamente a las palabras de Terrones:

Si el urinario de Duchamp -lo diré de una manera sim-
plista pero ttil interrogd: stodo puede ser arte?; [...] scudl
es la diferencia entre un objeto comercial y un objeto de
arte? ;Cual es la diferencia entre una caja de brillo de un
supermercado y la caja del artista?, la respuesta [...] ;quién
lo dice? (Terrones, 2017).

El explorar los momentos en que los mecanismos de legitimacion
han otorgado a los videojuegos espacio de reconocimiento nos podria
ayudar a vislumbrar un atisbo de respuesta. En los siguientes parrafos,
exploraremos un espacio mexicano y otro en los Estados Unidos de
América que por medio de exposiciones han legitimado a los video-
juegos como Arte Visual. Estos ejemplos no se utilizaran como una
forma de afirmacién acritica, sino como circunstancias que puedan
abonar a la discusion, manteniendo la perspectiva de que son los ar-
tistas los que determinan a qué hora esta el arte.

Retroalimentacion. Artes Digitales desde el sureste asiatico

“Retroalimentacion” fue una serie de talleres y una exposicion artis-
tica patrocinada por la Facultad de Artes de la Universidad Autbnoma
del Estado de México del 22 al 26 mayo de 2012 Se enfoc6 en los
trabajos de arte digital y de disefio realizados por artistas que en ese
entonces se encontraban geograficamente situados en el sureste de
Asia, en los paises de Indonesia, Filipinas, Tailandia y Singapur. El tema
aglutinador de la exposicion y los talleres fue el concepto de retroali-
mentacion -feedback- que sucede en los videojuegos, remixes audio-
visuales y otros trabajos de interaccion social mediada. Se mostraron

4 Durante ese periodo 2011-2013, el presente autor se encontraba realizando su proyecto
de investigacion para obtener el grado de Maestro en Estudios Visuales y fue parte de los
talleres impartidos por Anne-Marie Schleiner y Luis Hernandez Galvan.

239

Ir al indice



240

Ir al indice

Lo estético en el arte, el disefio y la vida cotidiana

proyectos en los que los efectos visuales y de audio fluyen de fuentes
electronicas, y en donde los jugadores siguen veredas a través de ar-
tefactos responsivos. Entonces la retroalimentacién se convierte en
guia y atrayente, ruido y efecto (Alatriste, 2012). A continuacion, se
explicaran los trabajos de aquellos expositores asistentes que expli-
citamente sefalaron al videojuego como forma produccion artistica.

Anne-Marie Schleiner

La labor de Anne-Marie Schleiner, conocida inicialmente con el seu-
dénimo “Parangari Cuitri’, se ha extendido a partir de la relacion trans-
disciplinaria entre la critica de la cultura, la curaduria, el activismo an-
tiguerra y la produccion artistica y disefio de videojuegos. En su faceta
de académica, ha sido profesora universitaria en Singapur, Alemania,
Espafia y México. Como artista, ha expuesto en galerias internacio-
nales, museos y festivales, por ejemplo, en “The Body in Women'’s Art
Now” en el Rollo Art de Londres, y en the New Hall Art Collection,
de la Universidad de Cambridge. Sus videojuegos se han expuesto en
diversos espacios en Stuttgart, Barcelona, Weimar, New York, Ciudad
de México y mas. Algunos fueron presentados, por ejemplo, en el Let’s
Restart at Kunstraum de 2009 en Leipzig, Alemania.

En 2002, junto a Joan Leandre y Brody Condon, Schleiner realiz6 la
pieza Velvet-Strike: una intervencion del espacio con miras de acti-
vismo. Velvet-Strike fue la intervencion del espacio navegable de un
video juego multijugador, por medio de una coleccion de imagenes de
protesta. Esto se logré por medio del uso de una modificaciéon [mod®]
del cédigo de programacion del videojuego Counter-Strike®, es decir,
la intervencion se realizo en los espacios navegables del popular vi-
deojuego Counter Strike. Este es un videojuego de competencia multi-
jugador, en un contexto de combate militar y contraterrorismo, en el
que dos equipos de jugadores [un equipo denominado terroristas y el
otro, contraterroristas, se enfrentan en diversos escenarios urbanos.

La modificaciébn -o intervencién- realizada por el equipo de
Schleiner consistié en agregar “sprays de protesta” a una funcion de
grafiti que ya estaba implementada en el videojuego. Ademas del acto
de protesta, buscaban generar una sensacion de disonancia entre la
violencia implicita en Counter Strike y la difusién de mensajes pacifis-
tas y antimilitaristas de los graffiti. Velvet Strike fue articulado durante
los inicios de la “guerra contra el terrorismo” del poder ejecutivo de
Estados Unidos de América luego del 11 de septiembre de 2001. Esta
intervencion del espacio, [al que de cierta forma podriamos llamar es-
pacio publico, ya que la competencia multijugador se alojaba en ser-
vidores gratuitos] fue una de las primeras manifestaciones de gestos

5 Un mod es una alteracion al codigo o disefio de un video juego, generalmente realizada
por los aficionados de un video juego. El mod o modificacién altera algunos aspectos
estéticos, visuales u operativos de la pieza. Las alteraciones pueden ser desde pequeiios
cambios y ajustes, hasta redisefios completos. Hay mods que han derivado en convertir-
se en videojuegos completamente distintos a la pieza que se tomé como base.

6 El cual originalmente era una modificacion del videojuego Half Life.
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de activismo artistico en cuestionar los temas militaristas presentes
en muchos videojuegos populares, ademas de presentarnos las posi-
bilidades del activismo en los espacios navegables de los videojuegos
multijugador. Si bien el equipo de Schleiner no se encuentra en activo
en los servidores de Counter Strike, videos de su intervencion se si-
guen presentando en Berlin y Warsav.

Otra de las piezas caracteristicas de Anne Marie Schleiner es PS2
Diaries (Schleiner, 2005). La cual es un Machinima’ que utiliza cinco
videojuegos del Sony Playstation 2, ligados afectivamente a la infancia
y adolescencia de Schleiner. Por medio de los graficos de los videojue-
gos realiza la exploracion de la experiencia personal de haber crecido
en California. Uno de los puntos mas interesantes que podemos sefia-
lar de la obra PS2 Diaries es que hace patente que conforme pasen los
afos, nos encontraremos con generaciones completas con afectos,
recuerdos y experiencias estrechamente ligadas a los videojuegos. En
otras palabras, cada vez nos encontraremos con testimonios de per-
sonas a quienes los videojuegos realmente han conmovido, y esto nos
habla del efecto directo, intimo, del videojuego.

Dentro de las obras mas recientes de Schleiner estd Half-Wife
(Schleiner, 2009), el cual es una reflexion en torno a la libertad de mo-
vimiento restringido a la que se enfrenta el jugador en los espacios na-
vegables. Hasta el momento, inicamente se ha presentado en la confe-
rencia TechArte de Bilbao, Espaiia.

Desde junio de 2018, Schleiner ha trabajado en proyectos de apro-
piacion del sistema de realidad aumentada, del videojuego para celular
Pokémon Go, realizando para ello recorridos a lo largo de la frontera
entre México y Estados Unidos. Esto como un intento de reflexion
frente a las acciones sucedidas en Estados Unidos en donde los hijos
de migrantes han sido detenidos y separados de sus padres.

Sus obras mas recientes abordan las reflexiones en torno a las
ecologias de las sociedades en linea, el feminismo, y las experiencias
personales de Schleiner con la maternidad, la infancia, los roles de
género, el volverse adulto, y los mismos videojuegos.

Debbie Ding

Escritora de formacién, Debbie Ding es una artista visual, investi-
gadora independiente y disefiadora informatica. Ha sido profesora
en la Escuela de Arte, Disefio y Medios de la Nanyang Technological
University de Singapur. Su enfoque es el mapeo y archivo de simbo-
los, sonidos y narrativa de los espacios navegables y los espacios ur-
banos. Ha desarrollado un interés en la programacién de dispositivos
tactiles. Su obra se centra en fomentar la construccién de narrati-
vas y relatos individuales alrededor de los trazos fisicos y registros

7 Machinima es el término para designar a la actividad en que artistas y aficionados
hacen uso de herramientas, graficos, y motores graficos de diversos videojuegos para
elaborar una produccion cinematografica. Sin embargo, es una manifestacion contro-
vertida, ya que implica el uso y apropiacién de materiales con derechos de autor.
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incompletos que se pueden encontrar en los espacios fisicos de las
ciudades y los espacios navegables de los videojuegos.

En su pieza Sun Cycle (Ding, 2018), se utiliza el Kinect, un hardware
de deteccion de movimiento utilizado en videojuegos, en donde por
medio del movimiento de las extremidades, el espectador puede ma-
nipular la imagen aparecida en la pantalla, la cual esta constituida por
circulos que giran constantemente, como los ciclos de los calendarios
prehispanicos. Los elementos de la imagen, los ciclos temporales, gi-
raran a diferentes velocidades, con ayuda de la intervenciéon humana.
El videojuego se exhibi6 en 2012, en la facultad de Artes de la UAEMEX,
en Toluca, México.

El viaje que Sun Cycle realizé de Singapur a México fue el detonante
afectivo que le permiti6 reflexionar sobre su videojuego:

For me, the most striking realization of traveling
from Mexico to Singapore is the physical distance from
Singapore. I marvel at being able to sit in a plane that flies
across continents and oceans, according to the map on
your inflight screen, and finally lands on the opposite side
of the globe... And then to pick up and to hold in my hand a
seemingly inconsequential rock on the ground in Mexico...
These rocks, stones, soil, and dirt have been a silent but
constant audience to man’s numerous movements and
interventions around the globe.

Luis Hernandez Galvan

Es un disefiador de videojuegos y artista mexicano que se enfoca en
el trabajo con la interseccion entre la tecnologia, el espacio y la so-
ciedad, a partir de medios ergddicos, la intervencion de videojuegos
y disefios cuasi-arquitectonicos. Ha sido investigador en comunica-
cion y nuevos medios en la Universidad Nacional de Singapur. Con
el espacio como principal preocupacion, su trabajo abarca desde
cuasi- arquitecturas hasta la creacion-intervencion de videojuegos.

Hernandez fue artista residente en el CRCA [Center for Reserch in
Computing and Arts] en la UCSD. Su obra se ha presentado en la Sala
del Cielo [Centro de la Imagen, en la Ciudad de México] y en Wallhouse
en Gronigen, Holanda.

Ha exhibido sus videojuegos en el Festival International de
Linguagem Electronic [FILE], Sao Paulo; Microwave International
Media Festival, Hong Kong; the New Museum, NYC; Museo Reina
Sofia, Madrid; CCCB, Barcelona; 8th Saléon de Arte Digital de La
Habana, TransitioMX07; Seul Net Festival, entre otros.

Junto con Anne-Marie Schleiner, realizé el videojuego Corridos, en
el cual presentaron de forma ergddica algunas canciones populares
de grupos musicales nortefios. En el videojuego se presentaba la me-
canica de conduccién de un auto, y se situaba en la frontera entre
Estados Unidos y México. El objetivo es reflexionar alrededor de las
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consecuencias no previstas de los cambios en el cotidiano a partir
de las politicas de la relacion entre los gobiernos de Estados Unidos
y México. Todo ello se hace desde la perspectiva de los disefiadores
de videojuegos de ambas nacionalidades: Hernandez es mexicano y
Schleiner es norteamericana.

Hernandez, ademas de otros videojuegos, realiz6 Floating Gardens,
el cual era un espacio navegable que buscaba ser una reunion en li-
nea, ubicada en varios nodos dentro del territorio fisico. Este era un
espacio 3D que buscaba crear un terreno neutral, en el cual las per-
sonas pudiesen explorar a través de la navegacion en un entorno de
gravedad cero e interactuar de forma an6nima con otros usuarios. El
proposito era colocar puntos de acceso en diferentes espacios fisicos,
de diversa naturaleza y pedir que interactuaran individuos de diver-
sos trasfondos y estratos culturales o econémicos. Y por medio del
anonimato, se pretendia generar un espacio democratico de dialogo e
interaccion. Lo que permitiria que emergieran fenémenos imprevis-
tos de comunicacion.

The Museum of Modern Art

En marzo del afio 2013, el Museo de Arte Moderno [MoMA] en Nueva
York, en sus galerias Philip Johnson, presenté la exposicion “Applied
Design” en la cual mostr6 alrededor de 100 objetos adquiridos por el
museo que presentaban diversas manifestaciones del disefio contem-
poraneo. Dentro de esa coleccion se encuentran catorce videojuegos, el
comienzo de un catalogo que aspira a poseer en total cuarenta de ellos.

La lista de videojuegos recopilados por la curadora Paola Antonelli
expuestos comprende a: Pac-Man [1980], Tetris [1984], Another World
[1991], Myst [1993], SimCity 2000 [1994], Vib-ribbon [1999], The Sims
[2000], Katamari Damacy [2004], EVE Online [2003], Dwarf Fortress
[2006], Portal [2007], flOw [2006], Passage [2008] y Canabalt [2009].

Los criterios curatoriales utilizados por Antonelli se enfocaron no
unicamente en la calidad visual y la experiencia estética de los vi-
deojuegos particulares, sino también en la elegancia y claridad del
codigo de programacion, asi como en el disefio de ergoddicidad del
jugador, es decir, el comportamiento y relacion entre el jugador, el
disenoy el juego.

En la exposicién, por medio de periféricos, los visitantes pudieron
jugar con los titulos: Passage, Tetris, Pac-Man, Katamari Damacy,
Vib-ribbon, Cannabalt, flOw, Portal y Another World. Mientras que
los juegos Eve Online, Dwarf Fortress, SimCity2000, The Sims y Myst,
se presentaron por medio de demostraciones, porque no se podia
acceder al juego total (Antonelli, 2013).

La curadora Paola Antonelli expreso6 el deseo de anadir a la coleccion
los videojuegos Space war [1962], y diversas piezas de la consola Mag-
navox Odyssey [1972], Pong [1972], Snake [1970], Space Invaders [1978],
Asteroids [1979], Zork [1979], Tempest [1981], Donkey Kong [1981], Yars
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‘Revenge [1982], MULE [1983], Core War [1984], Marble Madness [1984],
Super Mario Bros [1985], The Legend of Zelda [1986], NetHack [1987],
Street Fighter 1I [1991], Chrono Trigger [1995], Super Mario 64 [1996],
Grim Fandango [1998], Animal Crossing [2001] y Minecraft [2011].

Cuando se cuestion6 a Antonelli si los videojuegos eran arte, contesto:

¢Los videojuegos son arte? Ciertamente lo son, pero
también son disefno, y un enfoque de disefio es lo que
elegimos para esta nueva incursion en este universo. Los
juegos se seleccionan como ejemplos sobresalientes de
disefio de interaccién [...] Con el fin de desarrollar una
postura curatorial aiin mas fuerte, en el Gltimo afio y medio
hemos buscado el asesoramiento de académicos, expertos
en conservacion digital y legales, historiadores y criticos,
quienes nos ayudaron a refinar no solo los criterios y la
lista de deseos, pero también los problemas de adquisicion,
visualizacion y conservacion de artefactos digitales que se
vuelven atin mas complejos por la naturaleza interactiva de
los juegos. Esta adquisicion le permite al Museo estudiar,
preservar y exhibir videojuegos como parte de su coleccion
de Arquitectura y Diseno (Antonelli, 2012).

Debemos ser conscientes de que colocar un objeto en un museo
no lo transmuta en un objeto artistico por si mismo, contrario a mu-
chas lecturas equivocadas del ready made que aseguran que es asi. En
realidad el ready made no es una estetizacion de los objetos, es una
discusion y un estudio sobre el estado del circuito artistico.

Si los videojuegos no son arte, seventualmente podrian serlo?

Andrei Tarkovski sostenia que “el poeta [el artista] no describe al
mundo, toma parte en su creacion” (Tarkovski, 2016) y los artistas y
obras mencionados a lo largo de este apartado, nos pueden ayudar a
vislumbrar, que los videojuegos, como cualquier manifestacion artisti-
ca, son una articulacion del mundo interior de sus creadores, y su re-
lacién con su contexto. El arte, desde una perspectiva del ideal, sirve
a una idea més alta y comunitaria, como el metarrelato en Jerusalem
de Alan Moore, en que, por medio de una pieza artistica, Moore y su
alter ego Alma Warren buscan salvar a Northamton a través del arte.
Jerusalem como imagen del mundo, hecha manifiesta de una vez por
todas (Moore, 2016).

La relaciéon del mundo interior del artista con su realidad, probable-
mente es lo que nos pudiese indicar la relevancia de los temas refle-
jados en el videojuego, por un lado, tenemos los trabajos de Shigeru
Miyamoto que son los reflejos de las memorias de su infancia. También
podemos mencionar Uncharted 4, en donde nos encontramos con
un nuacleo tematico que es la reflexion de un hombre que pasa mu-
cho tiempo en su trabajo. Superficialmente Uncharted 4 es un relato
de accion aventura, pero en realidad plantea preguntas mucho mas
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personales e incluso cotidianas: ; Como sigues tus sueiios sin destruir
tus relaciones? (Schreier, 2017).

El fend6meno artistico se permite y nos permite a nosotros el regre-
sar a las preguntas fundamentales. Aunque de igual forma debemos
ser conscientes de que el encontrar discursos trascendentales en una
narracién no los vuelve automaticamente piezas de arte, ya que como
puntualiza el critico Jorge Terrones:

[...] Contemplar una vez tres sardinas en un plato puede
enriquecernos la comprension de la realidad, pero hacerlo
cientos de veces hace que su discurso se vacié y que nues-
tro interés se esfume [...] Nuestro arte contemporaneo lle-
va mucho tiempo presentando tres sardinas en un plato o
un triangulo en un rectangulo (Terrones, 2016).

Y probablemente el encontrar esas preguntas fundamentales en
los videojuegos sea un enriquecimiento de la comprension de la rea-
lidad a partir de la observacion de una sardina. Probablemente sea
la estetizacion de objetos a partir de los mecanismos de vision del
observador, y probablemente solo sean detonantes de intertextos
afectivos. Esto es similar al fenémeno sucedido en la cinematografia
comercial, cuando es muy pobre el lenguaje cinematografico en el
apartado visual y en el montaje se inyecta artificialmente emocion
a partir de la banda sonora, muchas veces recurriendo a piezas mu-
sicales de gran potencia y afecto popular, lo que repercute en que
el espectador sienta emocién porque el intertexto auditivo detona
emocion a partir del recuerdo, no necesariamente por los méritos
intrinsecos del filme. La experiencia estética vino porque el especta-
dor record¢ la pieza musical y la carga emotiva que le conlleva; es un
acontecimiento visual artificial.

Esta imprecision de los valores estéticos y artisticos del videojue-
go deviene en una deficiencia de modelos particulares de analisis
visual para estudiar las formas de narrativas audiovisuales en las que
el espectador puede alterar el desarrollo y resolucion del relato, en
este caso, los videojuegos. Y los estudios existentes generalmente
giran en torno a modelos de andlisis cinematografico que han resul-
tado insuficientes.

La escritora Liana Kerzner sefala que los medios narrativos par-
ticipativos, especificamente los videojuegos, funcionan en principios
que son fundamentalmente diferentes a los de la cinematografia y la
television. Es decir, los videojuegos, su disefio, dinamicas y mecanicas
no aspiran a mimetizar el consumo pasivo de las narrativas de la cine-
matografia y television (Kerzner, 2015).

Nuevamente el recurrir a las reflexiones de Andrei Tarkovski nos
pueden ayudar a retirar neblinas epistemolégicas en torno al arte, y
los lenguajes audiovisuales:
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Los métodos criticos para abordar un arte, no pueden
aplicarse mecanicamente e indiscriminadamente a otro.
Si uno toma un fragmento musical, por ejemplo, éste es
indiferente y libre de toda ideologia, asi también un plano
en una pelicula es siempre y solamente una particula de la
realidad, que no lleva en si idea alguna: es de la pelicula en
su totalidad que se podria decir que lleva en si, en sentido
estricto una version ideolégica de la realidad. Una palabra,
por su parte, es en si una idea, un concepto, en cierta me-
dida una abstraccion. Una palabra no puede ser un simple
sonido (Tarkovski, 2016).

Lo anterior nos lleva a plantearnos otra pregunta que lamentable-
mente me veo incapaz de responder actualmente: ;jpodrian desarro-
llarse modelos particulares de andlisis visual adecuados y eficientes
para las formas de narrativas audiovisuales en las que el espectador
pueda alterar el desarrollo y resolucién del relato en los videojuegos?

El poder remover las capas de superficialidad que rodean a los
videojuegos, nos puede ayudar a determinar si estos son o pueden
producir arte. Y aunque algunas instituciones y organismos han re-
conocido el valor de los videojuegos como piezas de arte, tal recono-
cimiento ha sido en algunas ocasiones al medio como conjunto -y tal
categoria general pareceria la que atn se encuentra en el centro de la
polémica-. Sin embargo, como se sefiald anteriormente, al momento
de preguntarnos: slos videojuegos son un arte visual?, resultaria me-
nos pantanoso acotar la pregunta a los objetos particulares, y pregun-
tar, por ejemplo: ¢se puede considerar a Silent Hill un objeto de Arte
Visual?, sse puede considerar a Portal un objeto de Arte Visual? Y silos
videojuegos no son un arte visual, salgin dia podran ser un arte visual?

Retomaré los postulados de Andrei Tarkovski, y repetiré sus pala-
bras, pero bajo el contexto de los videojuegos: “atin queda mucho por
hacer para que tanto directores como publico logren hacer de este
medio extraordinariamente atractivo una verdadera forma de arte”
(Tarkovski, 2016). Los videojuegos son una actividad cultural que se
ha diversificado mucho en las iltimas décadas, tocando esferas eco-
noémicas, artisticas y culturales, y al igual que en cualquier esfera de
la actividad humana, nos encontramos con obras buenas, regulares,
malas y pésimas (McNabb, 2012). Si bien el impacto cultural podemos
cuantificarlo a partir de determinados referentes demograficos, eco-
ndémicos, mientras no tengamos metodologias de analisis critico, no
podremos determinar el valor artistico o estético de los videojuegos.
Lamentablemente desde la usencia, el declarar que los videojuegos
son o pueden ser una forma de arte visual es una apuesta, y, todas las
apuestas se resuelven una vez emitidos los resultados. Por lo tanto,
mientras siga deviniendo el quehacer visual de la humanidad, se vera
si los videojuegos si son o no capaces de producir piezas de arte.
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