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From spectator to interactor: Art Games and Newsgames.
Artistic expressions in the twenty-first century

Resumen

A través del estudio de la evolucidn del concepto de espectador es posible descubrir el camino que
esta categoria siguié hasta convertirse en el interactor de las producciones interactivas que crecen
actualmente en el campo del arte. Estos conceptos estan fuertemente arraigados en —y a la vez son
producto de-— las condiciones socio-histéricas en las que se gestan. Dentro de las recientes tendencias
de produccidn interactiva incluimos las ficciones que conforman los videojuegos, y particularmente
dos corrientes dentro de éstos que apuntan a la experimentacion y busqueda estética: Art Games y
Newsgames. Revisando los conceptos sefialados procuraremos evaluar sus capacidades expresivas y
relevar posibles clasificaciones en su interior en base a ejemplos relevados hasta el momento.

Abstract

Through the study of the evolution of the concept of spectator we can discover the road this category went
through to become the “interactor” of interactive productions, which become more and more important in
the field of arts. These concepts are deeply rooted in—and are the result of—socio-historical conditions. As part
of the recent trends in interactive production, we study the fictions made for video games, and particularly
two of them that draw on experimentation and aesthetic searches: Art Games and Newsgames. Reviewing
the concepts mentioned above, we intend to assess their capabilities and expressive potential. We also seek
to search for possible classifications based on products developed so far.
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Consultado en
febrero de 2012 en
http://www.portal-
dearte.cl/terminos/
espectador.htm
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El lenguaje entré en el mundo humano organizando el espacio y la sociedad en
forma lineal y fragmentada, configurando la construccién del mundo occidental tal
como lo conocemos. Ese espacio visual que domind la sociedad gutemberiana es
uniforme y continuo, y caracteriza una manera de ver el mundo vy la realidad que
pasé de padres a hijos sin mayores variaciones durante siglos. Con el exponencial
desarrollo tecnoldgico e informatico del siglo XX, el alcance de los medios digitales
transforma la vivencia y la construccion del espacio social, y las redes, las imagenes
sintéticas y la interaccién pasan a ser parte de su relato constitutivo.

Por su parte, el arte en sus diversas manifestaciones y de diferentes formas, ha buscado
traducir el sentir de cada época, brinddndole esta posibilidad a autores que tomaron el rol
de voceros de una sociedad en un determinado periodo histdrico. El arte ha construido a
lo largo de su historia un tejido representacional que ha permitido transmitir ideas, sen-
timientos, reflexiones tanto a sus contempordneos como a las generaciones posteriores.
Ese “otro” al que se dirigian estos artistas fue caracterizado por los creadores como un
publico abocado al deleite perceptivo frente a la obra.

Este concepto de espectador propio de la obra de arte tradicional, donde el creador
ocupa un lugar de privilegio, poco a poco se fue abandonando. Ya las experiencias
vanguardistas solicitaban una respuesta auténoma, individual y no prevista de la au-
diencia, apuntando a desdibujar esos dos polos autor/espectador, llegando a hablar
de un receptor activo en donde su propio ejercicio intelectual es fundamental para la
comprensién de la obra, tal como lo sefiala el sitio web “Portaldearte.cl”?. Siguiendo
esta misma postura, podemos observar que en el arte esa experiencia sigue apuntan-
do cada vez mas a estimular la participacion del receptor hasta llegar al concepto de usua-
rio, quien debe participar activamente de la obra para que ésta cobre existencia.

En el presente articulo, surgido como parte de la Tesis Doctoral de su autora, procurare-
mos revisar esa evolucidn entre el espectador de las obras ficcionales lineales, encarnadas
en el cine; al interactor propio de las narraciones interactivas, entendiendo a cada uno de
estos discursos como expresiéon de su contextos sociales e histéricos. A su vez, en el con-
texto de las producciones digitales revisaremos algunas clasificaciones que nos permitan
descubrir dmbitos de creacidn interactiva cuyas obras apunten a la exploracion estética
de este campo. No se pretende agotar el tema, sino dar una primera aproximacion a una
vertiente diferente de las artes digitales que se vinculan de forma muy cercana a la cons-
truccién narrativa cinematografica desde una perspectiva experimental y exploratoria.

Frente a las Pantallas

El cine ha construido su propia evolucion del concepto de espectador. Desde sus inicios
se tuvo muy claro el impacto de sus obras en las masas, empleandolo como herramienta
de concientizacion y hasta adoctrinamiento. Pese a esto el concepto evoluciond, tal como
lo plantea Casetti en el libro El film y su espectador, donde desarrolla brevemente como
se lo conceptualiza en la critica cinematografica. Dicho autor muestra cémo en los inicios
del cine el espectador aparece como un dato por defecto, alguien cuya existencia no de-
bia cuestionarse. Para 1916, Munstenberg se opone a esto sefialando la importancia de
la actividad del espectador para brindar al film el caracter de realidad, que no posee.
Ejchenbaum considera que el espectador relaciona cada una de las tomas para construir
una escena. Para Edgar Morin es el mismo espectador quien, a partir de su propia
sensibilidad y mundo afectivo, rescata esa imagen cinematografica aparentemente
fria, otorgandole profundidad y sentimiento. E incluso Metz recuerda la posibilidad de
lecturas plurales sostenidas por la opcidn e intervencién personal del espectador. En
palabras de Casetti se pasa del simple decodificador, a un interlocutor al que se apela,
del que se espera una respuesta para poder comprender verdaderamente la pelicula,
alguien que desde la misma historia pueda completar las relaciones de la trama.
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Con la evolucion de los relatos, el cine ha ido reclamando cada vez mayor participacion
de parte del espectador, un ejercicio mental que implica poder ensamblar fragmentos
e interpretar significaciones multiples y cada vez mas complejas y polireferenciales.
Esta evolucion se continla, desde nuestra vision, en el desarrollo del interactor, y den-
tro de las ficciones narrativas una de sus encarnaciones es el jugador de videojuegos.
Con el pasar del tiempo y con las nuevas modalidades de representaciéon que introdu-
ce la modernidad, el observador implicito de la pintura se muda al observador ideal
del cine y éste a su vez deja aquel ropaje para transformarse en el jugador implicito
real del videojuego “que actla en un entorno de inmersion virtual disefiado a tal efec-
to” (Rodriguez Jiménez, 2012, pag.2-3). Como continUa sefialando Rodriguez Jiménez
lo que se juega es “un paso de la actividad mental-imaginativa del cine a la interactivi-
dad del sujeto con el medio electréonico” (Rodriguez Jiménez, 2012: 3).

Entre el cine y los videojuegos se va a producir un intercambio permanente en su historia
tanto en el pasaje de personajes como de narrativas y modos de narrar que se van trans-
mutando de un medio al otro generando comunidades de espectadores/interactores que
siguen a sus personajes favoritos de una a otra pantalla y pueden ver en estas narraciones
la traduccion de sus formas de vida y pensamiento.

Las ficciones cinematograficas han permitido a los espectadores proyectarse en
realidades diferentes a la propia, donde pueden vivir experiencias incluso total-
mente distantes a la realidad.

La ficcion no solicita ser creida en tanto que verdad, sino en tanto que ficcion. [...]
Sélo siendo aceptada en tanto que tal, se comprenderd que la ficcion no es la expo-
sicion novelada de tal o cual ideologia, sino un tratamiento especifico del mundo,
inseparable de lo que trata. (Saer,1997)

En ese sentido los relatos interactivos construyen su propio mundo de ficcion donde el
interactor puede vivenciar vicariamente las experiencias de un mundo totalmente distante
al real. Este mundo digital cumple con las caracteristicas que releva Rodriguez Ruiz (2002),
citando a Steven Holtzman, para las producciones virtuales:

m Discontinuidad: Estimulan la eleccion libre de los recorridos a explorar.

Interactividad: La obra se define por su vinculacion con el publico.

= Dinamismo vy vitalidad: No hay una experiencia estética Unica, dotando a la obra digital
de mucha vitalidad.

= Mundos etéreos: Ninguna materialidad los sustenta

= Mundos efimeros: La experiencia existe sélo instantdneamente. Es en la “ejecucién” del
programa cuando se realiza la obra.

La ficcion en este caso, se entiende como un universo propuesto, un espacio para ser
recorrido, que permita pasear por la red de contenidos. En este camino se inscriben
los videojuegos como parte de esta evolucion de la representacién social, que des-
de su origen ocuparon un segmento fuertemente orientado a la poblacién infantil
y juvenil, siendo poco estimuladas desde una perspectiva artistica y/o creativa que
fuera mas cercana a la reflexion estética.

Si tratamos de definirlo podemos referirnos a lo que la Real Academia Espafiola define
como Juego: “ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”?. Por
videojuegos entendemos entonces un sistema de entretenimiento:

[...] basado en la interaccion entre una o varias personas por medio de un controlador y un
aparato electrénico que ejecuta dicho videojuego; este dispositivo electrénico puede ser una

2.

Real Academia Es-
pafola: Juego [en li-
nea). [Real Academia
Espanola], vigésima

segunda edicion.
http://buscon.
rae.es/drael/

SrvlitConsulta?TIPO_
BUS=3& LEMA=juego

febrero de 2013
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Wikipedia. Vi-
deojuego [en linea].
[Wikipedia], febrero
de 2013. http://
es.wikipedia.org/
wiki/Videojuego

Indies se denomina
a los desarrolladores
independientes.
Para mas referren-
cias: Wikipedia:
http://es.wikipedia.
org/wiki/Desarro-
llo_de_videojue-
gos_independiente
consultado en
febrero de 2013.

. Tomado de la entre-

vista a Daniel Ben-
mergui disponible
en www.faseextra.
com/reportajes/
entrevistamos-a-
daniel-benmergui-
creador-de-today-i-
die consultado en
febrero de 2013.

"Con convergencia me
refiero al flujo de
contenido a través
de mdltiples plata-
formas mediaticas,
la cooperacién entre
mdltiples industrias
mediaticas y el
comportamiento
migratorio de las au-
diencias mediaticas,
dispuestas a ir casi

a cualquier parte en
busca del tipo desea-
do de experiencias
de entretenimiento”.
Citado en http://
jmtornero.wordpress.
com/2008,/09/21/
jenkins-la-convergen-
cia-mediatica-y-la-
cultura-participativa/
(febrero de 2013)

 La'larga cola” o ‘long

tail" es el nombre co-
loquial para una bien
conocida caracteristica
de las distribuciones
estadisticas (Zipf, Ley
de potencias, distribu-
ciones de Pareto y en
general distribuciones
de Léwy). (http://
es.wikipedia.org/wiki/
Larga_cola consultado
en febrero de 2013)

. JENKINS, Henry,

Games, the new lively
art”, Mit.edu.
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computadora, una maquina Arcade, una videoconsola, un dispositivo portatil (un teléfono
movil por ejemplo) los cuales son conocidos como ‘plataformas’”3.

Los videojuegos han desarrollado una industria a su alrededor cada vez mas fuerte y
solida, que ha igualado y por momentos superado a la del cine. En los aspectos que
se refieren a sus categorias y espacios de analisis es cada vez mas complejo, dado la
multiplicidad y variedad de desarrollos que los creadores ponen en marcha a diario. Se
genera asi un espacio que es mucho mas amplio que lo planteado por los parametros
comerciales de las grandes empresas, tanto en manos de los desarrolladores indies?
como de la mano de artistas, comunicadores y diversos creadores que se adentran en
el mundo de los videojuegos explorando sus amplias capacidades y posibilidades, de
manera muy similar a lo que ocurre en el ambito cinematografico.

Sin embargo todos estos caminos se vinculan de alguna forma con el interactor, quien sera
en Ultima instancia, el destinatario de la obra, y pondra en funcionamiento el amplio en-
trecruzamiento de recursos que la interactividad de un videojuego pone a su disposicion.

Los videojuegos participan de un contexto social, econdmico y politico concreto.
Sus manifestaciones dependen necesariamente de los condicionantes impuestos
por estas variables y, a su vez, tienen un impacto (creciente) en los contextos de
produccién y recepcidon que los rodean. Sin embargo su camino dentro del campo
artistico, reflexivo, critico y analitico, acaba de comenzar.

Art Games y Newsgames

“Mientras que unos lo unico que persiguen
es entretener, otros game designers han
elegido esta profesion como respuesta a una
necesidad, la de contar historias, y en lugar
de emplear un bloque de mdrmol, un lienzo,
una hoja de papel o su propio cuerpo para
volcar sobre ellos toda su creatividad,

tienen en el universo de los circuitos y

los bits su materia prima”.

Daniel Benmergui®

A partir de este macro universo, podemos definir algunas producciones dentro de lo que
ciertos tedricos resumen como “juegos serios”, que son los que nos interesan en este tra-
bajo, entre ellos los Art Games y los Newsgames sobre los que nos centraremos.

Comencemos por definir ambos términos, los que surgen dentro del marco de lo que
se denomina “Convergencia medidtica™. Por este término entendemos un fendmeno
que trasciende el campo de las tecnologias de la comunicacién y alcanza a un proceso
de transformacién cultural en el cual la influencia de los medios de comunicacién ha sido
fundamental. Este proceso estd marcado principalmente por las posibilidades de accion,
participacion e interaccion de los participantes a través de los medios digitales. Surge de
esta manera una cultura participativa, donde las comunidades de usuarios y las formas
culturales minoritarias cumplen un rol fundamental en la dindmica cultural, tal como lo
muestra el concepto aplicado en economia de “Long Tail”’. Este concepto es largamente
trabajado por Henry Jenkins en su libro Convergencia Cultural.

Sin embargo, a pesar que los videojuegos seguiin Jenkings® podrian situarse dentro de
las artes populares, el Art Game se limita a un grupo de elite que se restringe a artistas,
galerias museos y grupos culturales para los cuales la carga conceptual de las obras va
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mucho mas alld del mero entretenimiento brindado por los desarrollos comerciales. Por
este motivo no podemos hablar de una corriente masiva, sino de producciones puntua-
les de realizadores que desde otras disciplinas han llegado a los videojuegos en pos de
explorar sus posibilidades como herramienta creativa, narrativa y/o expresiva, llevando
a este mundo, propuestas y tematicas propias.

Cabe sefialar en este punto la diferenciacién entre el concepto de Art Games y el Game Art.
Como dijimos los primeros son experiencias desarrolladas por creadores que desde su origen
cuentan con expectativas artisticas, que procuran generar una respuesta sensible y/o emotiva
en quien participa de sus propuestas. En cambio, cuando hablamos de Game Art, estamos refi-
riéndonos a un area especifica que forma parte de los equipos de desarrollo de videojuegos, y
que tiene a su cargo la creacion de los escenarios y personajes, partiendo de la recoleccién de
referencias que permitan hacer jugables, verosimiles y adecuadas sus imagenes al proyecto so-
bre el que estén trabajando, hasta la integracidn de esas producciones dentro del “motor”® que
pone en funcionamiento el desarrollo. Estos profesionales deben manejar por igual conceptos
artisticos, de disefio, técnicos y de produccion para completar su tarea. A estas actividades se
las denomina el drea de “Arte” en la industria del videojuego.

Lo cierto es que la definicion de los videojuegos como obra artistica ha despertado de-
bates en diversas conferencias a lo largo del mundo y son muchos los autores que se
oponen a considerar a los juegos dentro del ambito artistico. Criticos e historiadores
como Roger Ebert, entre otros, aseguran que los juegos no son arte, argumentando que
responden mas bien a una necesidad bioldgica del ser humano de entretenerse y no a
una busqueda de efectos psicolégicos, tal como lo hace el arte, sefialando ademds que
se trata de producciones sistematicas y regladas, casi mecdnicas. El trabajo en grandes
equipos hace perder la vision particular del creador, haciendo que primen los intereses
econdmicos sobre el mensaje artistico, por lo cual, segun su visién para que los juegos
entren en la orbita del arte, se debe desarrollar un modelo en el cual un solo artista
pueda direccionar la orientacion de la obra.

Sin embargo, como se debatid en la conferencia “Games” de 2010 con la presencia de
Michael Samyn y Auriea Harvey, notables desarrolladores digitales, los creadores que se
adentran en los Art Games, justamente priorizan los efectos que quieren lograr por sobre
la jugabilidad de la obra. Obras que por lo general representan piezas Unicas o interven-
ciones y modificaciones intencionales sobre creaciones masivas, procurando cambiar su
sentido. Justamente por la necesidad de controlar la interpretacion que la obra pueda
tener, estos creadores suelen trabajar de forma individual o en pequefios equipos. Pese a
ello, el debate se mantiene y continuda aun sin una definicion acabada.

Para este trabajo consideraremos a los Art Games como una forma especializada de los
videojuegos, disefiados para enfatizar algun tipo de reaccién estética en su audiencia. En
ésta los creadores individuales o grupos reducidos apuntan a la creacion de piezas Unicas
originales o intervienen producciones masivas. Si los artistas se inclinaron por este medio
es justamente por sus caracteristicas de vinculacion con la sociedad:

m La capacidad de desarrollo colaborativo entre los propios artistas, y entre ellos
y los interactores;

m Las posibilidades de interaccion y desarrollo on line y en tiempo real, brindando posibili-
dades de experimentacién artistica nunca antes alcanzadas por los creadores;

m Las capacidades de las redes de brindar acceso a todos los recursos necesarios e incluso
los aprendizajes requeridos para el desarrollo de las obras en Internet.

Si bien es complejo establecer una fecha de nacimiento para esta corriente, podemos
comenzar a hablar de ellos en la década del ‘90, a partir de que los artistas vieron el

9. Un motor de vide-
ojuego es un término
que hace referencia a
una serie de rutinas
de programacion que
permiten el disefio,
la creacién y la repre-
sentacion de un
videojuego. Tomado
de Wikipedia en
https://es.wikipedia.
org/wiki/Mo-
tor_de_videojuego
consultado en julio
de 2013.
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10.

Michael Samyn

y Auriea Harvey
Fuente: http: flickr.
com. Autor: Bart
Vermeersch. Lic.:
Creative Commons

Publicado en el articu-
lo The Marriage:

el origen disponible en:
http://www.paginal2.
com.ar/diario/suple-
mentos/espectaculos/
subnotas/20515-
5596-2011-01-18.html
(Consultado en

febrero de 2013)

. Disponible en http://

es.scribd.com/
doc/2215095/Arte-
y-Videojuego-El-Vide-
ojuego-como-Herra-
mienta-Artistica
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impacto de los videojuegos en la cultura popular y las cualidades estéticas y técnicas
en permanente desarrollo que estas corrientes ofrecen a desarrolladores y usuarios.

Algunos proponen como primera produccion de esta corriente, en el afio 2007, la
obra de Rod Humble “The Marriage”, a la cual su propio creador define como una
forma de expresar cémo siente él mismo el concepto de matrimonio, proponién-
dose desde su concepcidn, hacer arte.

En la pantalla solamente se ven figuras geométricas: un cuadrado azul y otro rosa,
y decenas de circulos de colores. Todos se desplazan por su cuenta y reaccionan
al puntero del mouse de diferentes formas. El objetivo, sin saber a priori cémo, es
hacer que el matrimonio, representado por los dos cubos, perdure en el tiempo. El
equilibrio es fragil, como en cualquier pareja. “Queria utilizar la reglas del juego para
explicar algo invisible pero real”, recuerda Humble en el texto que acompafia al pro-
grama. Justamente, la decision de que no haya musica ni sonidos y que los graficos
sean no figurativos se amparaba en la idea de no distraer al espectador del mensaje
de la obra. “Removi todo lo que se pudiera interponer”, remarca.*

Paralelamente el concepto de “Newsgames”, fue desarrollado por Gonzalo Frasca en
referencia a las producciones ludicas inspiradas en vifietas politicas o en relacién a si-
tuaciones que han afectado a la poblacion y han tenido una repercusién considerable
en la comunidad, como por ejemplo Madrid (inspirado en los atentados del 2004, dis-
ponible en http://www.newsgaming.com/games/madrid/), o el reconocido September
12th que analiza la politica de George Bush después del atentado del 11 de Septiem-
bre de 2001 (disponible en http://www.newsgaming.com/games/index12.htm ).

El concepto fue adoptado por tedricos y analistas para definir un territorio hibrido
entre la prensay los juegos. En el 2010 el MIT Press publica Newsgames. Journalism at
Play, el libro de lan Bogost, Simon Ferrari y Bobby Schweizer que procura definir este
concepto, comenzando a asentar sus limites como categoria analitica. Sin embargo
sigue siendo bastante debatido, aunque se constituye en una puerta de acceso al ana-
lisis de estas producciones que estan en el limite entre el periodismo, el editorial y el
juego, y que se caracterizan por la interaccion que tiene como objetivo estimular en el
participante una emocién y/o una reflexion sobre el tema en cuestién.

Posibles Clasificaciones

Veamos ahora una clasificacion de los Art Games segun lo plantea José M. Escri-
bano Serrano en su trabajo “Arte y Videojuego. El videojuego como herramienta
artistica. Una aproxi macion al fendmeno del nuevo lenguaje cibernético y su apli-
cacion e influencia en las Bellas Artes”*2.
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1. SEGUN EL PROCESO CREATIVO:

a) Fuera del Hardware/ Software:

En donde las artes visuales tradicionales interpre-
tan simbolos de la cultura del videojuego a través

de la pintura, la escultura, la fotografia, etc.

p

Ej. Los trabajos de Miltos Manetas”

En donde las artes plasticas no tradicionales
(videoarte, net-art, video intalaciones) inter-
pretan simbolos de la cultura del videojuego y
utilizan sus propias técnicas

Ej. Grand Serial Killer - Ciudad

Judrez®

Sistemas hibridos: video instalaciones o per-
formance a través de Internet, que integran al
espectador como parte de la obra o incluso lo

Ej: Tempo Scaduto*

transforman en Co-Autor.

12. Para mayores datos
pueden consultarse
http://en.wikipedia.

org/wiki/Miltos_Ma-

netas (consultado
en Julio de 2013)y
sus trabajos pueden
verse en http://
Www.gamescenes.
org/2010/07/
interview-miltos-
manetas-the-first-
machinimamaker.
html (consultado en

13. Crand Serial Killer: "Juego interac-

tivo que trata la situacion de las
mujeres en Ciudad Juarez (México).
Al acceder por primera vez a la
interface podemos seleccionar
distintas mujeres para jugar, pero
cuando entramos en ese avatar nos
damos cuenta de que el juego ha
terminado, ya que pertenece a una
mujer real asesinada en esta ciudad
y lo Unico que se nos permite es leer
la informacion de su caso.” Citado
por ANA GARCIA ANGULO en:
http://www.paperback.es/articu-

Julio de 2013) los/angulo/desorientacion.pdf

b) Dentro del Hardware/ Software:

Algunos videojuegos brindan un software de desarro-
llo propio de fases o niveles, es decir, que utilizando
programas realizados por los propios creadores

del juego se pueden crear partidas o juegos con
propésitos no contemplados por dichos creadores y
aprovechados por artistas del medio.

Ej: Velvel Strike '°

14. Obra de Vicent Cicilia-

to donde se presentan
escenas de asesinatos
ocurridos realmente en
Palermo, Sicilia y el inte-
ractor simplemente con su
dedo, puede apuntary
disparar a una serie de
objetivos humanos sin
saber claramente si éstos
han sido asesinados o no.
Puede verse un demo de
esta obra en http://vimeo.
com/50522111# (consul-
tado en Julio de 2013)

15. Se puede ampliar
sobre el proyecto
en http://www.
opensorcery.net/
velvet-strike/about.
html (consultado en
julio de 2013)

16. Para participar
del mismo http://
www.ljudmila.

Se utilizan herramientas no contempladas por
los creadores del juego pero que tienen una alta
capacidad para modificar distintos aspectos del
juego, de esta forma se gana un alto grado de
personalizacion del mismo.

Ej: Escape from Woomera '°

org/~selectparks/ar-

chive/escapefromwo-
omera/ (consultado

en julio de 2013)

17. Para mayor infor-
macion http://

En algunos casos los artistas intervienen directa-
mente el cddigo del videojuego sin ningln tipo
de software intermediario.

Ej. Jodi 7

es.wikipedia.org/
wiki/Jodi.org (consul-
tado julio de 2013)

18. Mayor informacion

Artistas que se erigen como directores de proyectos
colaborativos de creacion de videojuegos o se sumer-
gen en un proceso productivo de forma individual.

Ej: Border games '®

® en http://www.
ravalnet.org/border-
games/ (consultado
julio de 2013)

Uso de hardware de videojuegos con propdsitos artis-
ticos. El acto de hacking por parte de los artistas en
el contexto del videojuego no se limita al Software (al
espiritu) sino también al Hardware (el cuerpo).

Ej: El trabajo de Cory Arcdngel en Atari

Noise ™

® 19 Mayor informa-
cion en http://
afiches.wordpress.
com/2008/07/01/
arte-en-la-red-cory-
arcangel/ (consulta-
do en julio de 2013)
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Puede consultarse en
http://futurefarmers.
com/about/

Puede jugarse

desde http://www.
antiwargame.org/
antiwargame.html

Puede visionarse en
http://www.mini-
juegos.com/juego/
the-intruder

Puede jugarse en
http://www.ba-
Ikanwars.org/main/
balkanwars.html

Puede jugarse en
http://metapet.net/

Mayor informacion
en http://thein-
fluencers.org/joan-
leandre-retroyou
(consultado en julio
de 2013)

Para mayor infor-
macion http://
es.wikipedia.org/
wiki/Jodi.org (consul-
tado julio de 2013)
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2. SEGUN EL CONTENIDO/ INTENCIONALIDAD:

CONTENIDO ¢ DESCRIPCION ? EJEMPLO

Contenido La estética tanto dentro (los propios juegos) como

puramente fuera (disefio de consolas, disefio de cajas de juego,

estético imagenes de marketing) son elementos de los que
muchos artistas contemporaneos se han servido para
llevar a cabo sus obras. Sin embargo, también pueden
considerarse las obras de los artistas que se enfrentan
a una cuestién politica respecto a los criterios estéticos
aceptados, de forma tal que la estética se constituye en
un “arma de critica politica, cultural y social”.

Critica Social Los Art Games son también plataforma critica de los Ej. Future
problemas de nuestra sociedad actual. Esta critica esta Farmers %
centrada sobre todo en:

a. Los problemas de género, sexualidad y enunciados Antiwargame?
ciberfeministas.

b. Problemas migratorios y de minorias raciales. Ej. The Intruder »
c. Critica hacia decisiones de caracter politico o a la

clase politica.

d. oz de alarma frente a los problemas laborales y socioeco-

némicos en el nuevo contexto de mercado global (género-

ciberfeminismo, violencia, estructura...) y econdémica.

Contenido Algunos artistas han usado el poder de los videojuegos Ej. Balkan Wars*

Educacional para impartir conceptos y hacer participe al jugador de

Historiogra- algln acontecimiento histérico o de alglin experimento

fico que aportara nuevos conocimientos sobre un tema.

Contenido Ciertos juegos ponen en cuestion los estereotipos de Ej. Metapet*

Critico los medios de cultura capitalista de masas y el mal
uso de la tecnologia (en la que se incluye al propio vide-
ojuego como elemento tecno- dependiente).

Critica a las a. Critica hacia los esquemas demasiado cerrados de Ej. Joan Lean-

limitaciones juego (final, lucha, violencia) y de narrativas. dre®, JODI?*

del propio b. Contenido critico hacia el sistema de mercado del

lenguajey videojuego y su moral

contexto del

videojuego

Critica hacia Una de las percepciones caracteristicas del arte Ej: los News-

la Tradicion del siglo XX ha sido una “tradicional” y persistente games como

Artistica tendencia a cuestionar la larga “tradicién” de la forma de

pintura como un medio privilegiado de representa-
cién (Stalker, Philippa: Gaming in Art, University of
Witwatersrand, Johannesburg 2005)

democratizacion
de los procesos
creativos.
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CLASIFICACION DE LOS NEWSGAMES:

Segln Bogost, Ferrari y Scheweizer? existen diferentes tipos de Newsga-
mes, que se clasifican de la siguiente manera:

September 12th?,
Killer Flu®

Current Games Son producciones basadas en informaciones co-
tidianas, realizadas de manera rapida con Flash
o tecnologia similar para no perder el ritmo de
las noticias. Son difundidos en portales para

alcanzar a un puablico masivo.

Infografias Permiten al usuario cambiar las variables para How different groups
Interactivas observar los resultados sobre el sistema o com- spend their day (The
parar datos. New York Times)*°

JFK Reloaded le permite

Documentales

Permiten a los interactores vivenciar la realidad

Expandidos historica con algunas variantes que le inviten a al usuario ponerse en  30.
reflexionar sobre esas situaciones. el lugar de Harvey Lee

Oswald y disparar al
Presidente Kennedy
en Dallas™

Juegos de Evocando el mundo real, brindan herramientas Ej: World without oil * 3

Realidad mediaticas que permitan modificar la realidad

Alternativa de ese mundo virtual.

Operation Cast Lead
(inspirado en el
conflicto en Pales-
tina) o El Gran DT *
de Clarin

Plataformas
Play the news

Juegos basados en las noticias o los Fantasy
Sports, donde el usuario se encuentra el frente
de un equipo deportivo.

En esta ultima clasificacion podemos ver que se pone en cuestion las posibilidades de in-
teraccion que le brindan al usuario y la presentacién de informacién en cada caso. Sin em-
bargo algunos de los casos citados tienen poco de juegos, como el caso de las infografias
interactivas y estan mas bien relacionados con lo informativo, con una manera de mostrar
la informacion de la realidad de una forma diferente y por momentos mas reflexiva.

Revisando contenidos

Daniel Benmergui, es uno de los desarrolladores argentinos que adopté el campo de
los Art Games como espacio de expresidon y experimentacién. Este desarrollador co-
menzo su trabajo en esta drea con una serie de tres juegos desarrollados en tiempos
muy cercanos entre si: Trials, donde se juega con la clonacion®, The Storyteller®® en
el que se alterna la linea temporal variando el final de la historia y | Wish Were The
Moon, donde la posicion de los elementos altera el desarrollo de la historia, inspira-
do en el cuento de Italo Calvino “La distancia de la luna”?.

Sera en 2009 cuando desarrolle la que se considera una de sus mejores producciones, To-
day I die*’, en el que una mujer de languido vestido cae al mar. La invitacion a explorar ese

27. BOGOST, lan;

28.

29.

32.

3

w
B

3

3

o

5.

D

~

FERRARI, Simon vy
SCHWEIZER, Bobby
(2010) "Newsgames.
Journalism at Play”
MIT Press , EEUU.

Puede jugarse en
http://www.news-
gaming.com/games/
index12.htm

Mayor informacion
en http://www.
persuasivegames.
com/games/game.
aspx?game=killerflu
(consultado en julio
de 2013)

Puede consultarse

en http://www.nyti-
mes.com/interac-
tive/2009/07/31/
business/20080801-
metrics-graphic.
html?_r=0

Puede visualizarse
en http://www.
youtube.com/
watch?v=XHZtWTWT
_40 (julio de 2013)

Puede visitarse

en http://world-
withoutoil.org/
(consultado en julio
2013)

. Puede participarse

en http://www.
grandt.clarin.com/

Disponible en http://
www.ludomancy.
com/games/Trials.
html

Se puede consultar
en http://www.
storyteller-game.
com/

. Disponible en http://

www.kongrega-
te.com/games/
danielben/i-wish-i-
were-the-moon

Disponible en http://
www.ludomancy.
com/games/today.
php?
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38. Andlisis de Today |
die, disponible en
http://www.faseex-
tra.com/pc/today-i-
die-un-inusual-juego-
flash

39. Ibidem
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espacio nos lleva a adentrarnos en una historia de lucha y esperanza que se descubre por
la sola experimentacidn en el espacio virtual. La banda sonora permite construir un clima
acorde a esta historia con una melodia de Hernan Rozenwasser:

Estamos ante una pequefia joya de la programacion que es pura poesia en formato flash,
ante un ejercicio de intimismo y narracion interactiva en el que tenemos que interactuar con
el entorno para huir de los mas oscuros recovecos del alma.®

Esta obra fue seleccionada como finalista en la categoria Nouvo en el Festival IGF. Con
estos ejemplos vemos como estos trabajos no abordan tematicas tradicionales de los vide-
ojuegos comerciales, sino que se acercan a los sentimientos mas profundos de las perso-
nas: el amor, las decisiones, la depresion y la lucha por salir adelante:

Crear un juego es como crear vida... burdamente, como tener un hijo —afirmo el argentino en
una entrevista—. Los juegos me resultan una criatura muy “viva”, en el sentido de que puede
hacer cosas sorprendentes. Creo que una de las recompensas mas gratas de un creador es
ser sorprendido positivamente por su propia obra *.

Estos juegos trabajan sobre realidades personales pero alejadas de los compromisos so-
ciales, a diferencia de los Newsgames que se centran en momentos de fuerte conmocién
social. En estos, la presentacion de una realidad relacionada con una situacién politica
determinada busca estimular la reflexién y/o el cuestionamiento respecto a dicha
tematica. Este es el caso de Madrid, o September 12th, ambos trabajando aspec-
tos diferentes del terrorismo (el primero, las consecuencias de los atentados; el
segundo, los atagues contra los terroristas por parte de Bush), apuntan a buscar
la reflexion o al menos la sensibilizacion sobre cuestiones especificas o incluso a
orientar la interpretacién segun la ideologia manifiesta por sus creadores.

Sin embargo, en ambas ramas, la expresion por medio de los recursos narrativos y
expresivos de los videojuegos es un factor comun. De esta manera, la maquina se
convierte en un vehiculo mediante el cual pensamos, y que a la vez modifica nues-
tro modo de pensar, contando con posibilidades infinitas para desarrollar tanto al
homo sapiens simbdlico, como al homo videns pasivo y receptor de imdgenes sin
connotaciones del que nos hablaba Giovanni Sartori.

Recordemos que las generaciones para las que se esta construyendo este medio
interactivo, ya estdn dando muestras de la facilidad del manejo de una maquina,
sentados frente a un teclado dominando juegos y dibujos con apenas 3 o 4 afios.
Si observamos un poco mas veremos que ya comprenden, o al menos, comienzan
a comprender relatos complejos que los llevan en direcciones extrafias y a lugares
insospechados, tanto en el cine como la television y mucho mas en los videojuegos.
Es l6gico que asi como los relatos del siglo XIX le resultan lentos y lejanos a un alto
porcentaje de las comunidades actuales (recordemos la crisis de lectura que afecta
a casi todos los paises) a estos nifios al crecer, nuestra acabada y lineal narracion,
tanto literaria como audiovisual, le resulte igualmente “lejana”. Deberemos, como
creadores y narradores, considerar una percepcién del tiempo y el espacio cada vez
mas comprimida y un publico que dia a dia incorpora, cada vez mas a su vida coti-
diana, sistemas informaticos, conceptos de comprensién espacio temporal e interac-
tividad. Esto no sugiere ni siquiera remotamente un mejoramiento en el desarrollo
cultural de estos jovenes, sino simplemente una sobreabundancia de informacion
que redunda en la complejizacion de las relaciones comunicacionales.

Lo que nos interesa es ver como ese sujeto receptor primero de los productos gutemberia-
nos, después cinematograficos y televisivos y hoy multimediales e interactivos, se sienta
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ante nuestras producciones digitales, qué exige de ellos y qué deseamos nosotros ofrecer-
le. Es aqui que creemos importante tomar en cuenta las definiciones de Arlindo Machado:

La diferencia introducida por los textos permutativos es que en ellos la pluralidad signifi-
cante estd dada como dispositivo material; el lector no sélo los interpreta mas o menos
libremente, sino que también los organiza y estructura, al nivel mismo de la produccién.
Se puede inclusive decir que, con la literatura combinatoria, la distribucién de los papeles
en la escena de la escritura se redefine: los roles autor /lector, productor /receptor se
invierten de forma mucho mds operativa. (Machado, 2000: 194)

A Manera de Cierre

El cine como forma artistica ha permitido que durante el siglo XX los creadores tomen la
voz de la sociedad y expresen el sentir y forma de ver de una época, con grandes recursos
tecnologicos e importantes aportes econdmicos que muchas veces sesgaban esa vision,
construida para ser comunicada de forma masiva a grupos sociales amplios y diversos. A
partir del desarrollo de los videojuegos y en particular los que se enmarcan dentro de los
Art Games y los Newsgames, se brinda la oportunidad a nuevos creadores de construir un
relato que permita una comunicacién mucho mas directa con los jugadores/interactores
gue ven expresarse en estas obras sus propios sentimientos y hasta pueden intervenir en
dichas construcciones para expresar sus ideas y conceptos.

Podemos apuntar a contextualizar los Art Games, reconociendo que vivimos en un espacio
histdrico en el cual el interactor ocupa una nueva esfera donde ademds de consumir o ser
espectador de un producto, se convierte en el propio emisor y productor de contenidos por
medio de los nuevos medios digitales 2.0. En este aspecto la propia esencia del videojuego
apunta a esta resignificacion de los roles de autor/lector. En palabras de José Luis Brea, los
sistemas productivos de arte actual se basan en

[...] procesos colaborativos, generados mediante una red anénima de contribuciones suscep-
tibles de ser modificados libre e infinitamente. En este complejo sistema de produccion de
significados el videojuego tiene un gran peso especifico en torno al que se crean “expresion y
comunidad”, convirtiendo al videojuego en un “objeto de su tiempo”. (Brea, 2007)

Para Tiffany Holmes (tedrica del arte especializada en Art Games) son justamente las
influencias multiples de los artistas jovenes, que vienen de las mas diversas disciplinas,
las que diferencian este campo del de las artes propias de las galerias y las institucio-
nes, segun Jenkins, refrescandolas y dotandolas de nuevas herramientas de expresion.
Se trata de un campo que responde a su vez a un nuevo sujeto social, atravesado por
las nuevas tecnologias y los entornos virtuales, en donde la conectividad y el acceso
a la tecnologia se vuelve un elemento basico de su desarrollo social, personal. Estas
tecnologias influyen incluso en sus propios mecanismos de construccion del conoci-
miento y en una particular vivencia del espacio y el tiempo.

En este contexto social, se ponen en cuestion los conceptos de lo publico y lo pri-
vado, lo real y lo virtual. Las mismas herramientas para desarrollar el pensamiento
y construir los criterios de realidad son afectadas y modificadas, con lo cual este
sujeto busca un lenguaje artistico que de alguna manera responda a su nueva rea-
lidad, donde las seguridades respecto a las esferas cultural y social de su vida se
ponen en tela de juicio; un lenguaje que dé cuenta de este campo no estabilizado
y afectado por los flujos comunicativos permanentes en el que le toca desarrollar
su existencia. En medio de este proceso de adecuacién a un nuevo sistema tecno-
légico que afecta profundamente la misma constituciéon social y cultural del sujeto,
se da un arte que busca ser expresion no necesariamente inteligible de estos pro-
cesos, pero que responde a las bUsquedas de estos nuevos sujetos.
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La cultura del videojuego al ser propia de esta generacion, es utilizada como puente de
conexién con los que estos nuevos espectadores se sienten identificados y motivados a la
participacion. La misma relacién entre trabajo y ocio sufre una reconfiguracién en la cual
el sujeto extiende el tiempo de trabajo en el de ocio y a su vez el tiempo de ocio (redes
sociales, videojuegos, etc.) en el tiempo y espacio de trabajo, problematica incluso reco-
nocida y para la cual las empresas buscan permanentes y originales respuestas. En este
marco las instituciones artisticas se mediatizan y se adaptan a esos nuevos medios: ponen
en cuestién su mismo desarrollo y creacion; adoptan el lenguaje digital como comun de-
nominador; las narraciones se cargan de cruzamientos que determinan sus interdiscursivi-
dades; exponen multiples referencias a medios y soportes que construyen una naturaleza
propiamente transmediatica. Los Art Games, los Newsgames como el Net Art, el Videoarte
podran consolidarse en sus multiples facetas como disciplinas artisticas de gran potencial y
diversidad, tomando tantas formas como artistas utilizan sus recursos y convirtiéndolo en
el medio para un mensaje de critica politica, social e incluso cultural.
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