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Introduccion

La filosofia del Arte a lo largo de su desarrollo histdrico se ha caracterizado por ser una
discusion permanente acerca de los diversos productos culturales que pueden ser
considerados como arte. Desde una grabacién musical, una fotografia, una pelicula hasta las
imagenes digitales de hoy, no ha habido un consenso dentro de la filosofia acerca de qué tipo
de anélisis podria garantizar el status artistico de estos productos; en otras palabras, no ha
sido posible Ilegar a un consenso acerca de los criterios y de los argumentos que permitan
establecer si dichos productos culturales son arte. Partiendo de la diferencia existente en los
medios utilizados para su produccion y el contexto digital actual en la creacién de los
productos del entretenimiento, frente a las teorias institucionales del arte, dicho
reconocimiento no ha resultado nada facil. Las definiciones en cuanto a lo que es considerado
como arte, desde el origen de la expresion, a través de los objetos, podria decirse que nunca
han tenido un comun acuerdo en su contexto. Desde El Fedro o de la Belleza de Platon hasta
Una Filosofia del Arte de Masas de Carroll, en la filosofia del arte se han planteado teorias
sobre cémo reconocer objetos que pueden catalogarse como arte y qué rol juegan sus medios
de produccion.

No solo la filosofia se ha encargado de cuestionar la validez de los medios y de los
productos que surgen de éstos, sino también los artistas se han encargado de demostrar que
dicho concepto esta lejos de poder catalogarse bajo ciertos rasgos. Encontramos ejemplos de
lo anterior en diferentes niveles: A nivel pictérico, a través de movimientos como el cubismo
en cabeza de Picasso; a nivel musical, con las obras atonales de Arnold Schdnberg; a nivel
teatral, con el enfoque psicolégico del método de Stanivslasky; todos estos nuevos productos
de comienzos del siglo XX de la llamada vanguardia, vias sus autores, retaron a los criticos y
filésofos del arte, en su contexto histérico, a evaluar dichas obras proponiendo el surgimiento
de un nuevo lenguaje conceptual para poder entenderlas, un lenguaje con el cual se pudieran
comprender las obras que no se acomodaban a las lecturas e interpretaciones tradicionales, y
proponer una nueva interpretacion sobre la concepcidn de arte que evolucionaba con el siglo

gue surgia.



El arte vanguardista nacié6 como un tipo de arte cuya lectura dependia de nuevas
perspectivas y de nuevos métodos de analisis, precisamente por el deseo de los artistas de
generar nuevos productos cuya lectura fuese, en cierto sentido, contraria a la tradicional.
Obras como las de Picasso exigieron del espectador “olvidar” las reglas del arte
representativo tradicional y aprender un nuevo lenguaje, no sélo para entender la obra sino
para poder descifrar la intencidn del autor que se encontraba visualmente indefinida en la
pintura. Es decir que el critico frente a un paisaje se acercaba hablando un lenguaje
representacional y lo que “veria” en la pintura deberia asemejarse, de la mejor manera
posible, a la realidad, independientemente de la técnica empleada en los trazos. Pero el
mismo critico, frente a un Guernica de Picasso necesitaria un nuevo lenguaje para
comprender la obra: necesitaria aprender el lenguaje del cubismo. De igual manera, para los
demas campos del arte, la vanguardia se presenté como una evolucién conceptual en cuanto a
las cualidades que se reconocian sobre los objetos para ser identificados como “arte”.

Agregandole al movimiento vanguardista el surgimiento y establecimiento de nuevos
medios de expresién creados a través de una maquina, a través de nuevos medios
tecnoldgicos, de nuevas formas de generar emocidn, transmitir una intencién o narrar una
historia, como para el caso del cine y la fotografia. El arte del siglo XX resulta, en mi humilde
juicio, el reto mas grande en toda la historia de la filosofia del arte para llegar a un consenso
sobre qué objetos pueden ser reconocidos como arte y como reconocer a través de estos la
presencia de tal concepto. Surgiria un nuevo mundo artistico necesitado de un nuevo
lenguaje para el andlisis de los nuevos objetos del arte y de los nuevos medios de produccion
de éstos: Como reconocer el arte creado a través de la méaquina, es decir de los nuevos medios
tecnolégicos que ayudaban al artista en su produccion.

Por otro lado, un factor muy importante en la evolucion del concepto fue la
posibilidad de difusién de las obras a través de los medios masivos de comunicacion. Es
probable que los movimientos que fueron parte de la vanguardia jaméas hubieran llegado a los
oidos y a los ojos del mundo de no ser por los medios tecnoldgicos como la fotografia, la
prensa, el telégrafo y el teléfono, que de otra manera hubiera tardado ain mas tiempo para
que llegara su difusion masiva. Y es igualmente probable, de no ser por los nuevos medios,
que la concepcidn del arte hubiera permanecido dentro de los mismaos canones tradicionales



en los que se mantuvo hasta ese momento de la historia, constituyéndose en el periodo de
tiempo més largo de hegemonia conceptual en occidente, sin demeritar la produccion
artistica que surge en la edad media y el renacimiento. Se podria plantear la tesis de que el
motivo por el cual el arte mantuvo cierta “calma conceptual” durante ciertos afios, se debié a
la falta de medios de difusién masivos de los objetos artisticos o culturales diferentes a la
imprenta tanto para occidente como para el resto del mundo.*

Con los nuevos medios, las nuevas formas de arte del siglo XX se dieron a conocer y
a entender en el &mbito mundial, fueron ganando su status y, finalmente, fueron aceptados
como nuevas formas de arte, no solo en el mundo occidental, pese a que en su mayoria no
cumplian con los canones, o0 no poseian las cualidades o no “hablaban™ el mismo lenguaje
para reconocerlas como obras de arte segun la tradicion. Al desafiar la concepcion habitual
del arte, la vanguardia no solo afectaria a la critica de arte de aquél entonces o al espectador
comun que estaba acostumbrado a otras formas de expresion, sino que generaria una
revolucion en las teorias del arte que se habian dado en la filosofia hasta entonces, éstas
tuvieron que evolucionar y adaptarse al nuevo lenguaje para lograr la comprension de las
obras. Los canones estéticos cambiaron y se reformulé el lenguaje que permitia entender las
obras mas representativas de la vanguardia.

A partir de la mitad del siglo XX, en medio de una cultura globalizada gracias a los
medios de comunicacién y de difusion, la era digital agudizé atin mas el debate respecto a los
productos artisticos. Surgi6 asi una nueva coyuntura para la filosofia del arte de realizar un
analisis acerca de los objetos artisticos creados en un nuevo lenguaje l6gico a través del
nuevo medio tecnolégico como es la computadora: ese nuevo lenguaje es el codigo binario.
Obras y productos creados a traves de software, basados en algoritmos y “materializados”
a través de un ordenador. La imaginacion del hombre, empleada a través de la maquina,
brindaba un nuevo mundo de posibilidades de expresion mucho mas elaborado; surge asi una
nueva dependencia del producto artistico frente a la utilizacidn de una herramienta basada en

inteligencia artificial.

! Podria traerse al caso el retraso cientffico en la edad media por causa de la influencia de la iglesia Catélica en
occidente. Por ejemplo, sin la imprenta, Lutero jamas hubiera podido llevar a cabo la “Reforma” y haber creado
una corriente occidental un poco distante de la tradicion romana. La tecnologia del medio influye la mayoria de
veces en la divulgacion de las ideas.



En la actualidad, la filosofia del arte ha volcado su atencion en estos objetos creados a
través de la computadora, en parte debido al rol cultural que han asumido en los Gltimos
veinte afios el arte digital. Teorias como la del “grupo” (cluster) de Berys Gaut (2000), por
ejemplo, reformularon las teorias neowittgenstenianas permitiendo su aplicacion para los
nuevos tipos de arte como el computacional®. Esta filosofia del arte, que a lo largo del texto
entenderé como una teoria conciliatoria. De acuerdo a dicha teoria, autores como Gaut,
comenzaron a preguntarse qué caracteristicas o rasgos comunes se pueden hallar entre las
obras de arte tradicional frente a las obras digitales para poder reconocer los productos de ese
medio tecnoldgico como obras de arte. El cine 3D, la fotografia digital, la pintura digital, el
software disefiado para exposiciones, los videojuegos, etc. poseen una validez artistica que la
filosofia puede ayudar a entender de forma clara a través de criterios normativos para el
espectador que no conoce sus productos.

Asi como la vanguardia logré establecerse como un “arte genuino” a través del
tiempo, cuando las herramientas para entender el concepto no eran las mas adecuadas, con el
surgimiento de nuevos medios de produccidn, nuevas tecnologias y nuevos objetos culturales
en medio de la globalizacion, el concepto de arte de masas, que para algunos es la antitesis de
la vanguardia en tanto son productos de facil consumo, comenzd a proyectar sus propios
rasgos caracteristicos de la cultura de masas. El anlisis de este nuevo tipo de arte lo sintetiz6
N. Carroll en su obra Una filosofia del arte de masas (2002). El problema conceptual de
“1Qué es arte?” aplicado a casos como la fuente de Duchamp, en donde objetos que en
apariencia son comunes pero que generan en el espectador la pregunta sarcéstica de “;eso es
arte?” y “arte llaman hoy en dia a cualquier cosa” aplica también, desde la teoria de Carroll, a
casos como ¢ Es Jurassic Park de Spielberg arte?

Para la tesis que se plantea en este texto me centraré méas en la Gltima pregunta
planteada; para el caso, los objetos que se van a analizar a la luz de una teoria que permita
establecer criterios para ayudar a reconocer su validéz artistica, no se consideran como

indiscernibles®, se trata de objetos que evidentemente contienen elementos de formas de arte

2 Se puede decir que el arte computacional es todo aquél que se realiza exclusivamente con la ayuda de un
ordenador. Ver: Gaut, Berys. Computer Art (2009).
% Ver: Danto, (2002).



preestablecidas, pero que son creados para el consumo masivo y no para revolucionar el
concepto de arte o sus productos, dichos objetos son: los videojuegos. Ya que se trata de
obras cuyo status artistico se revela Unicamente al momento de experimentarlos, para la
mayoria de la gente resulta complejo acceder y comprender dicho status artistico por no estar
familiarizada o interesada en estos productos. De entrada se espera, por lo general, asombro
al plantear el videojuego como forma de arte de la misma forma en que suena descabellado
decir que The Matrix lo es, pero lo que quiero recalcar aqui en esta introduccion es que asi
como para comienzos del siglo XX las vanguardias historicas se introdujeron en el mundo
del arte con cierta resistencia por parte del publico y la critica, dentro de la cultura de masas
actual y gracias a las herramientas que emplea, han surgido productos cuyo potencial
artistico se encuentra apenas en sus origenes y, alin asi, ya demuestran ciertos rasgos que
abren la posibilidad para ser reconocidos por su status artistico como ficciones interactivas.

Los dos problemas principales que trataré son: primero, el de los videojuegos y su
potencial artistico y, segundo, la validez de dicho potencial a través de las teorias
contemporaneas. Para ello, en primer lugar, abordaré la concepcion de arte de masas que
plantea Noell Carroll (2002) para constatar como los videojuegos se pueden analizar y
defender a la luz de dicha teoria y como éstos resultan ser objetos de estudio controversiales
e interesantes para la filosofia. En segundo lugar, trataré de resumirle al lector con la mayor
brevedad lo que el mundo de los videojuegos encierra incluyendo su historia y su naturaleza,
describiré la experiencia del espectador/jugador® a través de ciertos videojuegos® que se
pueden considerar candidatos para ser reconocidos como arte y, por ultimo, mostraré los
diferentes “rasgos artisticos” que se perciben a la hora de “jugar”. En tercer lugar, me

remitiré a las teorias de Grant Tavinor (2009a, 2009b) acerca de los videojuegos como arte,

* Este término lo acufié con la ayuda del Profesor Alexander Narvaez, pues como se ver, a lo largo del texto
plantearé que si se postula un videojuego como una obra de arte inicamente quien lo juega y lo desarrolla es al
mismo tiempo espectador y jugador de la misma. A lo largo del texto me referiré de las tres formas a quien
presencia la obra; bien para este caso el publico en vivo de la obra es una sola persona que puede llamarse
espectador cuando no influye en el desarrollo y simplemente observa las secuencias cinematicas, jugador
cuando interactia con el universo de la obra o espectador/jugador cuando interviene y a la vez interactda con el
desarrollo de la historia.

® También se aclarar este punto mas adelante cuando se explique la naturaleza del arte de masas en el capitulo
2. Son “ciertos” videojuegos los candidatos porque, como en todo arte de masas, no todos sus productos, por
pertenecer al mismo medio de produccion artistica, son necesariamente arte.



las del grupo de Berys Gaut (2000 y 2009) y la de criterios de Denis Dutton (2002 y 2006),
las cuales sustentan y ayudan a entender los videojuegos como productos cuyo potencial
artistico puede presenciarse.

No sélo para la filosofia del arte sino también para otros campos de accion como la
ética, al poder tener un comportamiento moral o inmoral a través del personaje; la estética, a
través de la belleza de las representaciones tanto de locaciones como de rostros; u otras
ciencias como la psicologia, la sociologia y la antropologia al analizar el impacto a nivel
cultural de los videojuegos como forma artistica resultard importante el establecer o no este
medio digital como un medio artistico valido. Si se entienden ciertos videojuegos como arte
en medio de nuestra cultura de masas que hoy en dia se mueve entre los contenidos digitales,
las posibilidades de estudio abriran la puerta para analisis mas serios sobre los productos que
consumen no solo nifios y adolescentes, sino el publico en general. En el presente trabajo se
buscard que el lector comprenda que los videojuegos pueden ser considerados como obras de

arte de ficcion interactiva de masas®.

® Este término acufia, en general, el caracter artistico de los videojuegos respecto a si mismos. Como se
mostrara mas adelante, los videojuegos son arte de masas y algunos arte genuino en tanto toman elementos de
artes preestablecidas. Claro esta, su caracter distintivo frente a otras obras tiene que ver con la exigencia y
potencial de interaccién y la capacidad de sumersion para el espectador, que para este caso llamaré
espectador/jugador.



1. Los videojuegos como arte de masas

Los videojuegos, de ser reconocidos como arte, pertenecerian a la categoria de arte de masas.
Siguiendo la teoria de Carroll (2002), encontramos que los videojuegos comparten ciertas
caracteristicas comunes con el arte de masas como son: el enfoque comercial de la industria
de los videojuegos, la capacidad de poder ser reproducidos en distintos lugares al mismo
tiempo y la accesibilidad y masificacién de sus temas, incluyendo el apelar a despertar
emociones comunes y recurrir a tramas que le son familiares al espectador, todos estos rasgos
hacen que los videojuegos cumplan con las caracteristicas necesarias y suficientes para
pertenecer al grupo del arte de masas. De manera introductoria ahondaré en la naturaleza
del arte de masas en cuanto a qué significa, como se define y por qué aplica para clasificar a
los videojuegos dentro de su gran espectro de formas de expresion y comercializacion con el
fin de crear un marco teérico sobre el objeto de estudio de la presente monografia.

Aunque Carroll no incluye los videojuegos como ejemplo recurrente, pues su
especialidad es el cine (ademés por la época en que escribe su obra los videojuegos no eran
objeto de mucha atencién), mostraré como su teoria brinda una luz para clasificar el objeto de
estudio planteado en el presente trabajo dentro de las teorias del arte actuales vy, a la vez,
brindar las herramientas pertinentes para acercarse a los videojuegos desde la filosofia del
arte. Como el mismo autor personalmente me afirmé en su visita a Colombia en el 2010, pese
a no conocer mucho acerca de los videojuegos (pues no los ha tratado en ninguno de sus
textos por su nula experiencia en ellos), llamaba su atencién el que su teoria me resultara
pertinente para dicha defensa, recalcando que estos productos del entretenimiento son los que
mas mueven el mercado en la actualidad, aparte de que necesitan de analisis serios por el

hecho de llegar en su mayoria a un publico muy joven.

1.1 ¢Quées arte de masas?

En su obra Una Filosofia del Arte de Masas, Noéll Carroll plantea un estudio filoséfico de

esta forma de arte tratando de conciliar las posturas que lo demeritan como una forma de arte



valida y establecida. Carroll a partir de establecer cual es su naturaleza, llegard a una
definicion atinada que cobije todas las formas de arte que se evidencian como pertenecientes
a dicho arte masas. Comenzando con las criticas que se la han hecho a lo largo de Ia historia
al arte de masas a través de autores como Collingwood en Principles of Art o de Adornoy
Horkheimer en The Culture Industry, hasta las alabanzas que filésofos como Walter
Benjamin en La Obra de Arte en la Epoca de su Reproductibilidad Técnica o Marshall
McLuhan en La Comprension de los Medios como las Extensiones del Hombre, el autor
propondr4, mas que una teoria destructiva o defensiva acerca de dicho arte, el
establecimiento de una teoria s6lida acerca de la naturaleza y el rol cultural del mismo como
forma artistica. Carroll plantea cudl es la naturaleza de dicho arte, igualmente establece las
condiciones necesarias y suficientes para que una obra de arte sea del tipo de “masas” vy,
finalmente, muestra que como objeto de estudio para la filosofia resulta pertinente en tanto es
el tipo de arte que llega al mayor nimero de personas y funda una multi-cultura del
entretenimiento que hoy en dia impera como motor cultural.

Carroll, en su camino para definir la naturaleza del arte de masas, encuentra que lo
que se entiende por “arte de masas” en el campo académico no resulta claro en tanto no hay
una definicién suficientemente consistente de cuando una obra pertenece al grupo de dicho
arte. Es muy comun hallar entre todas las teorias que se encuentran relacionadas de una
forma u otra con el arte de masas una malinterpretacion o, mejor dicho, la confusién de éste
con el llamado arte popular. Dichos estudios han tendido a enfocarse no en su naturaleza
como arte, sino en someter a un juicio estético las obras de dicha cultura con el fin de
demostrar sus falencias frente a tipos de “arte elevado”, llevando una vez mas el problema
hacia el campo conceptual en donde el arte elevado se encuentra en oposicion al pseudo arte,
al arte kitsch o al arte popular y arte de masas. En medio de la discusién se han puesto sobre la
mesa obras como Las Meninas de Velazquez, Otelo de Shakespeare y The Matrix de Larry
y Andy Wachowski, tres obras diferentes, de géneros distintos y de naturaleza incomparable,
con el fin de demostrar la diferencia entre el “buen” arte y el “mal” arte. Para el caso del
presente trabajo, postularé junto a los productos mencionados juegos como The Legend of
Zelda.

En primer lugar, se debe tener en cuenta que arte de masas no es lo mismo que arte



popular. Todo arte de masas es arte popular, mas no todo arte popular puede considerarse de
masas. El arte popular no es de carécter historico, no se encuentra en un periodo especifico de
la historia de la humanidad, pues ha existido desde siempre. El circo, el teatro callejero, los
mitos y las leyendas de un lugar, en fin todo lo que llega facilmente a todo publico; pueden
considerarse arte popular debido que son tipos de arte que a la mayoria de la gente le atrae y
le entretiene, a diferencia del arte elevado que, por su propia naturaleza e historia, tiende a ser
para un publico selecto. En otras palabras, el arte elevado, a diferencia del popular o el de
masas, es complejo en cuanto a su interpretacién, a su comprension y a la forma de
“entretener” al publico. El arte popular ha existido en distintas épocas y en diferentes
contextos mientras que el arte de masas es propio de la sociedad de medios masivos, por lo
tanto es histérico. Como menciona Carroll”:

El tipo de arte- cuyos ejemplos son las peliculas, las fotografias, las canciones de rock and roll que sacia
la cultura contemporénea tiene cierta especificidad historica. Es el arte de una cultura particular. Ha
surgido en el contexto de la sociedad de masas moderna e industrial y se ha concebido expresamente
para tal sociedad, empleando las fuerzas productivas caracteristicas de tal sociedad —la tecnologia de
produccion y distribucion de masas- para suministrarse a enormes poblaciones de consumidores,
poblaciones que son ‘masivas’ en el sentido de que cruzan fronteras nacionales, clasistas, religiosas,
politicas, étnicas, raciales y sexuales.
De aqui se derivara todo un debate acerca del por qué Carroll ha escogido llamarle arte de
masas Yy no arte popular cuando se pueden hallar ciertos rasgos en comun entre ambos tipos.
En general se emplea el término debido a que este arte depende exclusivamente del medio
tecnoldgico. De no haber surgido Gutenberg con la imprenta, de no haberse inventado las
grabaciones musicales o el lenguaje binario de la computadora, tanto la musica, como la
literatura y los videojuegos no hubieran podido llegar a una gran cantidad de publico. De no
ser por la invencion de nuevos medios de produccién jamés se hubieran llevado a cabo los
procesos de masificacion de estas artes de una forma tan rapida. Frente a esto Carroll
argumentara que “lo que distingue al arte de masas dentro de la clase amplia del arte popular
ahistdrico, tal como sefiala la etiqueta de ‘arte de masas’, es que ha sido producido y

distribuido por medio de la tecnologia industrial del arte de masas, capaz de repartir maltiples

7 Carroll (2002), p. 167.



ejemplares o muestras de obras en puntos de recepcion muy distantes™®.

Se podria decir entonces que tanto Otelo como The Matrix fueron consagradas por la
acogida del publico ya que ambas son obras de arte cuyo fin es el entretenimiento de un
publico especifico, mas s6lo la dltima seria pensada para un medio tecnoldgico de
produccion industrial (video) lo cual permite que sea distribuida con el fin de llegar al mayor
namero de gente en la mayor cantidad de lugares posibles a través de ese medio. Otelo, por su
parte, pese a que se distribuye a través de un medio de masas como la imprenta, es ideada
como obra de arte para el entretenimiento del pablico, de enfoque popular (teatro), pero que
termina distribuida a través de un medio de masas por practicidad para su distribucion més
que para su comercializacion como producto. Una sinfonia de Beethoven en mp3 es
distribuida a través de un medio de masas (digital), mas no por ello puede decirse que la
sinfonia en si (partitura) en mi reproductor es del tipo de masas. Por lo tanto, una obra de lo
que se puede llamar arte elevado, puede ser distribuida a través de los medios de masas, mas
no podra considerarse arte de masas por ello. La caracteristica principal que los diferencia
radica en el medio en que es pensada la obra para su produccién y distribucion.

Ahora bien, la palabra “masas” puede sonar despectiva de acuerdo a ciertos contextos
donde se asocia con lo “vulgar”. Es preciso no tener en cuenta este concepto como un
término despectivo o peyorativo respecto a otros tipos de arte, el arte de masas si es vulgar en
tanto, como denota su origen del latin vulgaris, es “perteneciente a la gente comin”. Aunque
dicho calificativo surge de manera despectiva por parte de la tradicion en el mundo del arte
que ve en lo que las masas tocan algo prosaico: ya que el arte debe ser selecto y escaso. Por
esta razon es preciso dejar en claro antes de abordar el objeto de mi andlisis que el término
“masas” no esta ligado a la concepcion de arte “malo” ni de pobre contenido. El término hace
alusién a una de las funciones principales del arte de masas: la multiplicidad y la
simultaneidad. Cuando se refiere a “masas” no se esta hablando ni del vulgo, ni de la prole, ni
de la mayoria de la gente que los eruditos del arte han observado como dafiino para la
selectividad en el arte, aqui el término se refiere al medio de produccion y a su capacidad de

distribucion. El “arte de masas” es producido en masa para un publico inmensamente

8 Carroll (2002), p. 168.
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extenso, para las masas.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, respecto al debate en torno a la
definicion de arte de masas, se establecen las dos primeras condiciones que Carroll planteara
para que una obra sea arte de masas y que ayudan a entender cual es su naturaleza: En primer
lugar, es arte de masas una obra de arte si y sélo si es producido y reproducido en grandes
cantidades a través de una “tecnologia de masas”, es decir, que tanto las obras como su
produccién dependen de un medio tecnoldgico (imprenta, grabacidn, programacion, etc.), y
dicho medio tiene la capacidad de reproducir una y otra vez la misma obra en diferentes
partes del mundo y para diferentes personas. Este argumento contiene dentro de si dos
condiciones que se encuentran totalmente ligadas respecto a la naturaleza del arte de masas;
la primera condicion es la de la multiplicidad, es decir, que la misma obra puede fabricarse
una y otra vez sin dejar de ser la misma obra en si. Para el caso de la Gioconda, si se quema el
original, se pierde para siempre la conocida Mona Lisa de Davinci, aunque de ella queden
posters y fotografias, jamas se recuperara la obra original. Para el caso del arte de masas, el
original de una obra es cada copia de la misma. Lo enunciado anteriormente es la
caracteristica de la multiplicidad. Estando aqui en Colombia, por ejemplo jugando Portal en
mi Play Station 3, es probable que al otro lado del mundo alguien mas esté en el mismo plan
y ambos estaremos observando y desarrollando el mismo objeto en el mismo momento.

De lo anterior se deriva la segunda condicidén necesaria para que un objeto sea
considerado arte de masas, la simultaneidad. Esta condicién exige que una obra de arte de
masas debe poder tener la capacidad de ser representada, interpretada o vista en lugares
diferentes por espectadores diferentes; podria decirse que debe tener la capacidad de
reproducir la omnipresencia del aura de la obra en todas y cada una las obras de arte de
masas. Como en mi caso cuando observo la pelicula The Matrix o cuando juego Portal, no
solo estoy viendo la misma obra, una copia idéntica de la otra, sino que ademas puede
hacerse de manera simultanea ya que, como plantea Carroll, las obras del arte de masas
pueden distribuirse y representarse en lugares diferentes y al mismo tiempo, sin decir que se
trate de dos obras diferentes como ocurriria para el caso de la pintura o el teatro.

Ahora bien, de manera concluyente se puede plantear que las dos primeras
condiciones del arte de masas dependen del medio tecnoldgico bajo el cual son producidas.

11



La capacidad de simultaneidad y multiplicidad esta ligada a la capacidad del medio en que se
genera la obra para ser reproducida una y otra vez sin alterarse el contenido o la percepcion
de la obra. Para citar un ejemplo, en el teatro mi punto de vista sera diferente al de alguien
sentado en otro lugar, se percibe la misma obra pero con una ubicacion espacial diferente.
Si esto tltimo afecta o no la interpretacion o el “goce” de la obra, no lo discutiré aqui, lo que
si es cierto es que para el caso del cine o la pantalla del televisor, independiente de dénde
escoja mi lugar, la obra, tanto como la perspectiva del publico, sera la misma.

¢Qué hay de las obras de arte que son producidas y reproducidas a través de un medio
de masas y aln asi no son arte de masas? Se podria traer una vez més a colacion el mp3 de
Beethoven, por ejemplo. Pues la tercera y Gltima condicién que plantea Carroll para que una
obra sea arte de masas responde a esta pregunta: La condicidn de la accesibilidad. Como el
propio término plantea, la obra de arte de masas debe ser accesible al publico al que va
dirigida y distribuida, en otras palabras, debe ser de “facil lectura” y comprension.

El Extranjero de Camus, en efecto, hace parte de la literatura de vanguardia y fue
producida y distribuida a través de un medio de masas. De igual forma, una novela de
Dickens es producto de un medio técnico industrial como la imprenta y fue distribuida para
su época por todas partes. Lo que diferenciara a la obra de Camus de la de Dickens sera su
accesibilidad para el publico, es decir, el éxito en su comprension ante el espectador. Como
menciona Carroll “aunque producidas y distribuidas con la tecnologia de masas, tales obras
[como la de Camus] no han sido compuestas para una facil asimilacién y recepcion por el
plblico de masas™®. Es decir que aunque textos como el de Camus o Versos Satanicos de
Rushdie fueron producidos en masa, se entiende bien que tanto su estilo como las intenciones
de sus autores resultan bastante complejos para la comprension de un pablico que no tiene
bagaje en ciertas areas del conocimiento o de la literatura preexistente. Incluso, para el caso
de Camus, no bastaria inicamente el bagaje ya que, por tratarse de un autor de la vanguardia,
la finalidad de su obra era romper canones y hacer una literatura dificil de entender para el
publico en general. A diferencia de la obra de Dickens que es de facil lectura y, por lo tanto,

que es arte de masas.

% Carroll (2002), p. 169.
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En este punto es pertinente saber que existen obras que pueden emplear los mismos
medios técnicos del arte de masas, pero aun asi no son pensados para ser entendidos
facilmente por las masas, es decir que pueden cumplir las primeras dos condiciones, mas no
la tercera. Un ejemplo de lo que la vanguardia significa para el arte es que “Las obras de arte
de vanguardia no suelen ser accesibles a gran nimero de gente. Como los esquemas
originales requeridos no son siempre claros en su aplicacién, a menudo no resultan
facilmente accesibles, en el sentido de que ni siquiera son faciles de descifrar por parte de
aquél que tiene acceso a los esquemas originales relevantes™*’. Como la misma palabra lo
plantea, el arte de vanguardia es un tipo de arte que esta “por delante”, es la antitesis del arte
de masas. El arte de masas es formulario™ y copia esquemas preestablecidos. Por lo general
este arte no tiende a decir muchas cosas nuevas. En oposicion, el arte de vanguardia busca
precisamente salirse de los esquemas, hallar nuevas férmulas y resultar de dificil
comprensidn para el publico y para la academia. Mientras el arte de vanguardia es dificil a
nivel intelectual y estético, moral e histéricamente desafiante, el arte de masas es facil en su
asimilacion y comprension, “accesible con el minimo esfuerzo al mayor nimero de gente
posible”*?. Es innegable que uno de los propésitos del arte de masas es el de captar el gran
mercado y no el selecto, por lo tanto, debe ser facil en su comprension.

Hago un paréntesis para recordarle al lector la importancia de entender la relacion
entre arte de masas y arte de vanguardia ya que, como se vera mas adelante, asi la obra esté
reproducida y creada en un medio del arte de masas, cuando el producto innova en cuanto a
féormulas, reta la accesibilidad exigiendo mas al espectador a nivel intelectual, toma
elementos de la vanguardia generando lo que se podria llamar un tipo de buen arte de masas.
Los productos del arte de masas que pueden llamarse “buenos” artisticamente no son
necesariamente todos los productos que se realizan a través del mismo medio. Al plantear
que los videojuegos son arte no necesariamente todos sus productos seran obras de arte,
apenas unas pocas “obras” podran rescatarse como tal: los candidatos. El resto simplemente

son productos derivados de un medio artistico nuevo: el videojuego. De igual forma, se

10 carroll (2002), p. 170.

1 Este término hace alusion a una de las criticas que se la han hecho al arte de masas respecto a su tendencia a
repetir formulas en la creacion de sus productos. Se entrara en detalle en el segundo apartado.

12 carroll (2002), p. 170.
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puede afirmar para el caso de Hollywood que no todas sus producciones son “buenas”, la
gran mayoria resultan pobres en cuanto a contenido y forma de expresion, mas no por ello
esta industria puede sacar a la luz producciones dignas de considerarse buen cine.
Remitiéndome de nuevo a la naturaleza del arte de masas, una vez que he mencionado
las tres condiciones planteadas por Carroll: simultaneidad, multiplicidad y accesibilidad, se
puede responder a la pregunta acerca de qué es arte de masas. Formalizadas las tres
condiciones, Carroll planteara la definicion de una obra de arte de masas de la siguiente

manera:
X es una obra de arte de masas si y solo si (1) x es una obra tipo o de multiples ejemplares, (2) producida
y distribuida con la tecnologia de masas, (3) concebida intencionadamente para inclinarse por su
estructura [...] hacia aquellas opciones que prometen la accesibilidad con menor esfuerzo, al menor
contacto, al mayor niimero de pblico sin instruccién (o relativamente poco instruido)™.
Conociendo los rasgos naturales o las condiciones necesarias para saber cuando un objeto es
una obra de arte de masas se puede llevar la teoria de Carroll al caso especifico de los
videojuegos. En efecto, la mayoria de éstos, no solo los candidatos (los cuales mostraré mas
adelante), caben dentro de la definicion, pero surge una pregunta, vieja para la filosofia: ¢Es
arte el arte de masas? Esta discusidn es el centro de mi planteamiento en cuanto al status
artistico de las obras desde sus origenes hasta el presente. Las comparaciones que mostré
anteriormente del arte de masas respecto a casos de arte elevado o enfrentado a la misma
vanguardia, me llevan otra vez al problema de si el arte de masas es pseudoarte o un tipo de
arte que se podria llamar de “baja calidad”. Para establecer que los videojuegos son arte, en
mi opinidn, serd preciso demostrar primero que el arte de masas lo es.

Frente a la pregunta de si es o no arte el arte de masas respondera Carroll “;Qué otra
cosa podria ser?” Su planteamiento, aunque no ahonda en las teorias estéticas ni en la
pregunta sobre “;Qué es el arte?” o qué arte es mejor o mas desafiante que otro, resulta
familiar a la respuesta de Tavinor en The Art of Videogames en cuanto a los videojuegos,
existe un tipo de experiencia artistica evidente cuando se presencia cierto arte de masas; para
mi caso especifico, el status artistico de ciertos videojuegos es evidente cuando se tiene la

experiencia de desenvolverlos.

3 carroll (2002), p. 174.
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Plantea Carroll que “en la medida en que las obras de arte de masas descienden de las
formas de arte tradicionales, tienen un derecho prioritario al status de arte; en otras palabras,
en la medida en que muchos géneros y formas del arte de masas son extensiones de géneros y
formas del arte que se consideran auténticos, no parece haber razon, en principio, para negar
que sea arte”™*. En esta teorfa el arte de masas parece adoptar el corte naturalista o de
agrupacion al igual que la planteada por Dutton (2006) y Gaut (2000) en las teorias que
trataré en el tercer capitulo, las cuales aseguran que en todo producto artistico y sus derivados
existe una naturaleza implicita ligada al arte. Se puede decir que el arte de masas es arte en
tanto posee criterios que se encuentran en las obras reconocidas en el mundo artistico.

Al igual que para cualquier obra de arte, una obra de arte de masas tiene artistas o
creadores que son responsables del producto, tiene una intencién, provoca emociones, etc.,
como demostraré en la teoria por reconocimiento en el tercer capitulo. Que la obra final sea
de facil asimilacion, poco exigente o tienda a repetir formulas™, no quitaré de la mesa de
discusion el hecho de que sea un producto resultante del ingenio de un colectivo o una
persona, que evoque emociones, que genere polémica y cumpla la intencién del autor, etc. Es
decir, existen obras del arte de masas que son un producto artistico interesante independiente

4 Carroll (2002), p. 175.

%5 Este es uno de los argumentos que Carroll encuentra en la filosofia en contra del arte de masas y que
mencioné levemente en parrafos anteriores. Como el producto final debe ser de facil entendimiento para el
espectador y debe venderse facil, es comdn hallar en el arte de masas que las obras tiendan a repetir férmulas de
éxito. Un ejemplo de esto son las telenovelas, son predecibles por que tienden a recurrir a argumentos ya
empleados en otras obras: Mujer pobre conoce hombre rico, en el comienzo hay atraccidn, se separan por cosas
del destino (familia, enemigos, se descubre un secreto de alguno de los dos), se genera la tension y, finalmente,
terminan juntos y felices, por ejemplo.

Este argumento de la repeticion de la formula lo planted Collingwood en su texto Principles of Art
refiriéndose a lo que llama el “arte de entretenimiento”, que se podria decir lo entiende como el arte popular o el
arte de masas. Collingwood afirmard que este tipo de arte estd “construido tan ingeniosamente como un frasco
de medicina, para producir un efecto determinado y preconcebido, la evocacién de cierto tipo de emocion en
cierto tipo de publico” En Collingwood (1938, p. 81), Carroll (2002, p. 63-64); como afirmar& Carroll mas
adelante, es un arte que “implica el despertar de emociones genéricas y previstas a través de la aplicacion de
formulas” (2002, p. 67). A pesar que este argumento es evidente, esta critica, mas que descriptiva, es valorativa,
ya que se concentra en los productos que aplican las formulas de manera no imaginativa (como la gran mayoria
de las telenovelas) dando como resultado obras de arte de entretenimiento (o de masas) aburridas, y no fija su
atencion en productos que, pese a la aplicacion de formulas, resultan imaginativamente originales y ante la
critica productos “buenos” del arte del entretenimiento. Como se ha planteado anteriormente, al afirmar que un
tipo de arte es arte, no por esa condicion todos sus productos lo seran. Asi el dibujo de un estudiante de colegio
pertenezca al tipo de “arte representativo”, no por ello serd buen arte; su obra tendria que someterse a
comparacion respecto a otras obras de arte representativo ya establecidas y luego ver de qué manera cumple las
condiciones suficientes que mostraré en el tercer capitulo para ser “candidato de arte”, pues, como he planteado,
la discusion siempre estard abierta.
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de las criticas que se le puedan hacer acerca de su funcion, de su método de produccioén o su
capacidad para explorar el campo intelectual. El producto recibira mayor o0 menor nimero de
criticas de acuerdo a la forma en que emplee los métodos tradicionales del arte de masas y
cémo los complemente para hacer una historia interesante, de cierta forma innovadora e
intelectualmente desafiante.

Lo que me parece pertinente respecto a este apartado es que el lector tenga una idea
clara de lo que es el arte de masas en cuanto a su definicién, es decir, que entienda qué
condiciones de la teoria hacen que una obra sea arte de masas, porque de alli, como mostraré,
se derivan las criticas al mismo. Como se verd en el siguiente apartado, existen tres criticas
que acufiara Carroll acerca del arte de masas y que ayudan de hecho a entender aiin mas lo

que el autor Ilama su naturaleza.

1.2 Lacritica frente al arte de masas

Existe cierta resistencia que se podria llamar filoséfica frente al arte de masas y que se basa
en varios argumentos relacionados con la definicién de este tipo de arte. Su fundamento parte
de la diferencia que los detractores del arte de masas hallan en las caracteristicas de dicho arte
frente al llamado arte elevado o genuino®®. En efecto, son dos tipos de arte distintos que por
su naturaleza tienden a estar en conflicto. Se podria decir que arte elevado para los criticos
del arte de masas es todo aquél cuyo status artistico no se pone en duda. Es decir, por arte
elevado se puede citar a La Gioconda de Da Vinci, la 5ta Sinfonia de Beethoven o La lliada
de Homero. Arte genuino es lo que la Historia, los criticos y hasta la misma sociedad
entienden y reconocen como arte sin duda alguna, independientemente de si lo pueden
entender o si pueden hallar y determinar queé rasgos hacen que pertenezcan a una clase natural
que histéricamente esta establecida y reconocida como tal. Pueda que exista en lo més
profundo de algin ser humano un juicio capaz de negar estas obras como arte, pero

argumentos fuertes muy pocos de acuerdo a lo que el concepto ha acufiado en su definicion a

18 por este tipo de arte se entiende aquél que por consenso, tanto de la critica como la teoria o el mismo pablico,
es aceptado y reconocido como arte.
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través del tiempo. Lo que aqui quiero explicar es que dichas obras son reconocidas como
obras de arte por que cumplen ciertos requisitos que la estética y la filosofia del arte nos han
dado como herramientas de ayuda para establecer lo que el concepto abarca. Hasta el dia de
hoy el status artistico de estas obras no entra en discusidn a la luz de multiples teorias en tanto
el concepto de cada una, de acuerdo a su forma y a su contenido, cumple los criterios que
sefialan cuando algo puede llamarse arte.

Para el caso del arte de masas, la resistencia de la critica frente a dicho arte como
forma de arte valida, se ha encargado de encontrar, precisamente, entre las caracteristicas del
arte de masas, condiciones que sélo éste cumple y que podrian negarle el status como arte
genuino al enfrentarlo a obras de gran calidad como las mencionadas. Es decir, frente a estas
obras maestras a las que el mundo conoce como obras de arte el arte de masas y sus
producciones no son mas que pseudoarte o kitsch.

Sin entrar en discusiones seméanticas ni estéticas, quiero recalcar el hecho de que en el
campo académico existe una fuerte corriente que ve en los medios de masas que surgieron en
el siglo XX una especie de “vulgarizacién” de lo que se entendia por arte. Esta resistencia en
parte fue la encargada de ponerle el seudonimo “de masas” al arte de masas de cierta forma
en sentido peyorativo; algunos autores lo asocian al arte popular, otros al kitsch o a un tipo
de arte vulgar, pero, en general, basan sus criticas del arte de masas en su rol caracteristico
como arte de entretenimiento, llamandolo asi pseudoarte.

Los autores que a continuacion trataré, y que plantean los argumentos mas fuertes
frente al arte de masas, emplean los términos ya mencionados para referirse a este tipo de
arte. La discusion acerca de la diferencia entre el kitsch, arte popular o arte de masas y el arte
elevado o genuino daria lugar a otra tesis al igual que la pregunta de si el arte puede ser para
entretener, pero no abarcaré esos aspectos aqui. Por el momento tendré en cuenta Gnicamente
la discusion entre lo que se entiende como arte de masas y al hablar de arte elevado lo
entenderé como todo arte al que no se pone en discusion su status artistico.

Para el caso de los videojuegos, presentados como arte no solo a la critica o a los
tedricos, sino a la mayoria de la gente del comun, se puede predecir que las respuestas seran
de sorpresa y escepticismo; que se planteen los videojuegos como una forma de arte no es
coman actualmente. Si los videojuegos pueden tener un status artistico, la respuesta
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argumentativa mas probable por parte de la critica sera que en principio cumple ciertos
criterios para ser un arte, mas por tratarse del tipo de masas tendria un status de pseudoarte, se
dedica sélo al entretenimiento y la enajenacion del pablico. Basta con tan solo preguntarle lo
mismo a un padre de familia que tiene un concepto del videojuego como algo perjudicial e
infantil, pese a que no emplee términos como kitsch o pseudoarte, dira que “idiotizan”, que
los videojuegos no son méas que juegos, muy probablemente que, de tratarse de un tipo de
arte, seria uno cuya funcion es “hacer perder el tiempo”. Tanto el critico como la persona del
comun tienden a asumir la misma posicion, el primero de ellos desde una perspectiva méas
argumentada y planteada de manera méas acadeémica. Los videojuegos para el critico del arte
de masas podrian ser un producto mercantil, incitar a la pasividad, ser repetitivos y muchas
veces afectar las libertades y condicionar al individuo, en otras palabras, enajenar a su
publico. A continuacién mostraré la estructura y razén de estas criticas

1.2.1 Elargumento mercantil: la masificacion y la formula

Entre las criticas que se le hace al arte de masas existen dos muy fuertes que le hacen los
te6ricos Dwight McDonald'” y Robin G. Collingwood'®. Aunque en principio el primero
hace referencia a una cultura de masas y el segundo lo Ilama el arte de entretenimiento,
ambos argumentos apuntan hacia el mismo tema: la naturaleza del arte de masas como
mercancia.

El argumento de McDonald frente al arte de masas lo acufia Carroll (2002, p. 29) bajo
el término de masificacion. Menciona McDonald (1998, p. 23) que “La cultura de masas es
impuesta desde arriba. Es fabricada por técnicos contratados por hombres de negocios; sus
espectadores son consumidores pasivos, su participacion se encuentra limitada a la eleccién

entre comprar y no comprar”*. En otras palabras, lo que critica McDonald de lo que entiende

¥ MacDonald, Dwight. “A Theory of Mass Culture.” John Storey, ed. En: Cultural Theory and Popular
Culture: A Reader. 2nd ed. Athens, GA: U of Georgia, 1998, p. 22-36.

8 Collingwood, R.G. The Principles of art. Oxford: Oxford University Press, 1969.

19 “Mass culture is imposed from above. It is fabricated by technicians hired by businessman; its audiences are
passive consumers, their participation limited to the choice of buying or not buying”. (mi traduccion).
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como cultura de masas, en especifico de uno de sus productos, el folk art (arte popular), es
su rasgo mercantil. Como se mostr6 en la definicion del arte de masas de Carroll, dicho arte
tiene una caracteristica que lo puede diferenciar de otros tipos de arte: su funcién como
producto para venderse a grandes cantidades de publico, es un producto para las masas. Otro
aspecto que critica McDonald se encuentra relacionado con la ausencia de individualidad en
la ideacién y produccién de las obras arte de masas y la falta de expresividad distintiva o su
carencia de estilo, pues tiende a ser un arte de tipo impersonal para llegar a un publico
homogéneo, es un arte que se hace para venderse. Entre otras cosas, el argumento de
McDonald plantea que el éxito de dicho arte de masas se basa en sus niveles de gusto,
sensibilidad y desafios intelectuales inferiores a otros tipos de arte establecidos para llegar a
la mayor cantidad de personas; de hecho, planteara que puede obligar a ciertos tipos de arte
elevado a “rebajarse” en contenido y calidad con el fin de mantenerse en el mapa de la cultura
de la mayoria.

Por el momento se debe tener presente la idea principal de McDonald en cuanto a que
el arte de masas carece de individualidad, es un producto del mercado y para el mercado, con
contenidos de facil asimilacion, omitiendo el planteamiento de que puede ser perjudicial para
el arte elevado haciendo que éste “rebaje” su nivel. En sintesis, el argumento de McDonald se
conecta con el argumento de Collingwood respecto a la presencia de una formula en el arte de
masas. Como ya se ha mencionado anteriormente, el arte de masas es formulario y repetitivo
en cuanto a formas y contenidos. Las formas y los contenidos que resulten exitosos aplicados
a un producto del mercado (sea un ritmo, un efecto cinematografico, un tipo de videojuego)
se convierten inmediatamente en una férmula casi mégica para garantizar la venta de un
producto. Después que la industria del entretenimiento encuentra un éxito en ventas le sigue
el descubrimiento de una férmula con la cual los productos que apelen a la misma, por lo
general, resultaran exitosos o, por o menos, evitaran ventas pobres. Estos productos emplean
los mismos métodos de fabricacién e ideacion, siguen una formula para despertar los mismos
sentimientos y emplear las mismas herramientas de contenido y forma de sus antecesores en
éxitos. Como reza el dicho popular al pliblico se le presenta “la misma gata, pero revolcada”,
se le muestra a éste una ligera sensacion de cambio, cuando en el fondo los productos carecen
de innovacion e ingenio, carecen de los criterios necesarios para llamar a algo una obra de
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arte.

En general, la critica de Collingwood se centra mas en el aspecto emocional y
formulario del arte de masas, menciona Carroll (2002, p. 64), citando al autor, que dicho arte
estd “Construido tan ingeniosamente como una obra de ingenieria, compuesto tan
ingeniosamente como un frasco de medicina, para producir un efecto determinado y
preconcebido, la evocacion de cierto tipo de emocién en cierto tipo de publico”. A este
argumento es al cual Carroll pone el titulo de férmula.

Tanto el argumento de McDonald como el de Collingwood apelan a la naturaleza
misma del arte de masas: su vasta distribucion y sus contenidos de facil acceso, a su rasgo
mercantil. Ambos argumentos apuntan a la misma caracteristica del arte de masas: su
enfoque como mercancia a vender. El arte de masas apela a métodos formularios de
fabricacion que se derivan en contenidos de facil asimilacién para el pablico y cuya finalidad
es vender el producto. No interesa si el producto no es de calidad, si carece de originalidad o
si incita a las masas a desear su adquisicion, la funcion del arte de entretenimiento, para este
caso del arte de masas, es el lucro econdmico de la industria.

Ahora bien me pregunto ¢condiciona el status artistico de ciertos videojuegos su
pertenencia al arte de masas y, por ende, el rasgo mercantil que caracteriza estos productos?
La respuesta evidente es que para la mayoria de sus productos si, més para aquellos que
llamo candidatos no. Pueda que el status se ponga realmente en duda por sus contenidos
pobres, la repeticion de formulas, el apelar a desafios que ya se han visto en otros productos,
mas, a nivel artistico, el rasgo mercantil no necesariamente le resta al status artistico. La
discusion frente a la funcion mercantil del arte de masas, a mi juicio, estd ligada mas al
romanticismo con que muchos tedricos creen que se pierde cuando el arte se convierte en un
producto del mercado. Demostrar que por el hecho de que una obra de arte sea masificada,
distribuida y vendida principalmente como un producto (leche, pan, huevos, etc.) condiciona
su status artistico, solo se puede hacer cuando se dan los otros argumentos a causa de la
necesidad de venta (contenidos repetitivos, pobres y productos de baja calidad); por lo
demas, este aspecto no afecta en mucho el status artistico de unos pocos productos. EI hecho
de ser mercancia no le resta ni demerita, como se vera mas adelante, a Grand Theft Auto 1V,
Zelda: The Twilight Princess o Portal el ser buenos productos del arte de masas.
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Atendiendo a las criticas de ambos autores les doy la razén en un aspecto: los
videojuegos tienden, en su mayoria, a ser formularios. En gran parte de los casos se repiten
contenidos, apelan a “modos de juego” que resultan exitosos, la mayoria de las veces son
pobres en cuanto al contenido y en muchas ocasiones resultan aburridos.?® Las criticas que
realizan tanto McDonald como Collingwood son ataques directos a la naturaleza de los
videojuegos como forma de arte de masas, mas no por ello niegan la posibilidad de
demeritarlos en tanto existen productos que, pese a que siempre estaran condicionados por la
necesidad del mercado, son dignos de rescatar y rompen con los planteamientos de ambos
autores. Estos son los videojuegos que son candidatos.

Pondré en duda el argumento de la férmula para el caso de los videojuegos que
pueden considerarse obras de arte porque la historia del desarrollo de cualquier candidato a
arte ha demostrado que con el tiempo tanto los contenidos como las formas han tenido que
evolucionar hasta el punto de explorar nuevas formas de expresion, innovacion vy
programacion. Es cierto que un videojuego que apele a repetir las formulas en la que otros
triunfaron serd un producto que se venda, mas nunca superara en acogida ni en calidad a
aquellos que fueron “vanguardia” en su época dando origen a nuevos modos de juego, al
empleo de nuevas modalidades de interaccién y a la postulacién de contenidos més
complejos, los que realmente son candidatos. Puede ser que algunos de los candidatos que
postularé apelen a herramientas narrativas o visuales vistas en otros videojuegos, mas €s su
caracter innovador el que determina, en medio de todo, su status artistico?*. Ejemplo de esto
es que han salido al mercado grandes cantidades de videojuegos que emulan tanto en historia
como en modalidad los juegos candidatos; copian su formula, son éxitos en ventas pero, a la
hora de enfrentarse a la critica son calificados como pobres.

Pese a que el cine, la radio, la television o los videojuegos sean artes de masas, no
todos sus productos se veran afectados por la critica de Collingwood y de McDonald, sélo
aquellos que se pueden evidenciar como pobres, que no cumplen los criterios que trataré en el

tercer capitulo, son sencillamente arte de masas que no se puede equiparar al arte elevado.

% Bien se puede ver entre las largas listas de videojuegos que es muy comun hallar “copias pobres” de los
candidatos que trataré en este texto.
2L o que garantiza el status artistico de un candidato se mostrara en profundidad en el capitulo 3.
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El status artistico de los productos “malos” no interesa aqui. Lo que es pertinente para
este capitulo es que producciones como las de Charles Chaplin, Hideo Kojima, Steven
Spielberg o George Lucas se pueden salvar de la critica en tanto sus productos, pese a ser por
su naturaleza arte de masas, no se discuten respecto a su status artistico siguiendo las teorias
planteadas por Dutton y Gaut que se aplicaran en el capitulo 3 del presente trabajo.

Independiente de su naturaleza y de su enfoque el arte de masa segun la teoria de
Carroll es arte. Segun los criterios planteados en las teorias que llamaré conciliatorias
pueden compararse a cualquier tipo de arte preexistente o, por o menos, entrar en la misma
categoria global de obras artisticas.

Para el caso especifico de los videojuegos, su status artistico depende en gran parte de
su capacidad de innovacion y presentacion de contenidos mas elaborados y exigentes, no
solo a nivel motriz sino también intelectual. Al presentarse en un nuevo lenguaje de
interaccion que el espectador/jugador necesita aprender y que éste ve como un reto, es lo que
les permite a los juegos candidatos establecerse como obras de arte en la concepcién de
quienes son sus mayores consumidores: los gamers?. Resulta algo irénico, pero el mismo
mercado que cred la cultura de los videojuegos muchas veces se ve en aprietos a la hora de
generar ideas buenas porque saben que el publico es cada vez mas critico y no va a acoger
cualquier producto como de excelente calidad.?® Para este caso, estudios de videojuegos
como los mencionados o directores ya reconocidos del medio, saben que tienen un nombre
reconocido sobre sus productos y si apelan a la férmula y la masificacion pierden status
dentro de la comunidad, como le ha sucedido a miles de empresas a lo largo de cuarenta afios
como Sega, reconocida por emular constantemente los contenidos de Nintendo.

Podria decirse que el aspecto mercantil de los videojuegos es el mismo motor que ha

22 Este término hace alusion no sélo a quien juega un videojuego, en la cultura de los videojugadores gamer es
aquél que conoce sobre productos, historia, modalidades de juego, etc., y que puede tomar cualquier consola o
control y adaptarse inmediatamente. En otras palabras se puede decir que el gamer es el critico especializado de
dicha cultura.

2 Aungue es cierto que el mercado del gamer por excelencia se ha vuelto cada vez més critico, empresas como
Nintendo han volcado su atencién hacia la familia en una maniobra financiera para llevar el producto a mas
gente que antes no le prestaba mucha atencién. Para este caso es preciso aclarar que McDonald y Collingwood
tienen larazén en cuanto a la fabricacion de contenidos pobres y de dudoso status artistico cuando el enfoque es
exclusivamente monetario. Recalco que al llamar a los videojuegos arte no se debe pensar en todos y cada uno
de sus productos como obras necesariamente artisticas.
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permitido que salgan a la luz los productos que han revolucionado el medio, asi como el
surgimiento de productos realmente malos. Lo que es pertinente para este apartado es si el
argumento de McDonald y el de Collingwood restan credibilidad a los candidatos que trataré;
los tres candidatos han sido éxitos de ventas, los tres tienen un enfoque como mercancia y,

aln asf, como se mostrara, mantienen su status artistico.

1.2.2 Elargumento de la enajenacién: La pasividad y el condicionamiento.

Para la segunda critica mas representativa, siguiendo el texto de Carroll (2002), he decidido
agrupar tres autores que resultan ser unos de los més fuertes criticos del arte de masas:
Clement Greenberg®®, T.W. Adorno y Max Horkheimer®. Aunque Greenberg en su texto lo
tratara como kitsch y Adorno y Horkheimer se referiran a la “industria cultural”, su ataque va
dirigido al arte de masas en cuanto a sus contenidos pobres y a una posible intencién de
enajenacion del publico por tratarse de arte de entretenimiento. Puede resultar familiar a la
critica de la masificacion del apartado anterior, y lo es en tanto, a mi juicio, también son
criticas estrictamente ligadas a la naturaleza del arte de masas. Se diferencia de la critica
mercantil en tanto trata las consecuencias que los autores suponen que dicha naturaleza tiene
en los espectadores. Se podria plantear que mientras los autores del apartado anterior critican
directamente su naturaleza, los autores aqui mencionados critican las posibles consecuencias
de dicha naturaleza. Para este caso, los tres autores suponen que el arte de masas conlleva a
una pérdida de la libertad en el espectador. Para el caso del arte de masas, segln estos
autores, éste incita al espectador a ser pasivo, a no emplear su imaginacién, a afirmar como si
fuera una realidad inmutable cualquier contenido que se le presente y a perder, de cierto
modo, lo que llaman su autonomia estética, es decir, que les gustara el producto por mas malo
que sea, les “tiene” que gustar porque asi lo planean y lo ejecutan las grandes industrias. A

continuacidn revisaré de forma mas detallada la posicion de estos autores a través de la obra

2 Greenberg, Clement. Avant-Garde and Kitsch. 2005.
% Adorno, Theodore; Horkheimer, Max. “The Culture Industry: Enlightenment as Mass Deception” en
Dialectic of Enlightenment, 1993.
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de Carroll.

Citando el argumento que se puede sustraer del texto de Greenberg, este planteara que:

1. Si x es arte genuino, entonces incita a la disposicion activa del espectador. [...]

2. Si el arte de masas estd concebido para resultar accesible (fécil), entonces incita a la
disposicion pasiva del espectador. [...]

3. El arte de masas esta concebido para resultar accesible.

4. Por tanto, el arte de masas incita a la disposicion pasiva del espectador.

5. Por tanto, el arte de masas no incita a la disposicién activa del espectador.

6. Por tanto el arte de masas no es arte genuino.”

El argumento de Greenberg se deriva principalmente de la naturaleza del arte vanguardista.
Para este autor la vanguardia es el ejemplo maximo de arte desinteresado y autbnomo frente
al arte de masas. El arte por el arte. Mientras que en el arte de masas se depende claramente
de la representacion, podria argiirse que carece de reflexion frente a obras de la vanguardia
como el Guernica que incitan al espectador a interpretar, indagar y entender de qué se trata la
obra. El arte de vanguardia podria llamarse de tipo introvertido en tanto requiere mayor
atencion del espectador para ser descifrado, el arte de masas es por el contrario sumamente
extrovertido. Para el caso del arte de masas es comln que se acuda constantemente a la
representacion; se le exige al espectador Gnicamente su atencion, por eso la historia, las
imagenes, dialogos, etc., acuden tanto a formas de representacién tradicionales como a
formas de fécil asimilacion. Esta condicidn de accesibilidad se encuentra sumamente cercana
a la critica de la férmula en tanto la obra del arte de masas necesita ser facil de digerir y por
ello acude a férmulas preestablecidas que garanticen la pasividad. En otras palabras, la
pasividad es la consecuencia de la férmula.

Si bien es cierto que la gran mayoria de obras que surgen del arte de masas tienden a
ser pasivas, pues cuando resultan ser muy complejas o exigen demasiada interpretacion del
publico pueden fallar en taquilla o resultar un producto incompresible para la mayoria,
existen peliculas de ciencia ficcion (que tiende a ser un género muy recurrente en el arte de

masas), que siendo éxitos mundiales de la industria del entretenimiento, no son tan pasivas en

26 Carroll, (2002), p. 46-47.
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cuanto a su comprension. Peliculas como 12 Monos (1995) o Mr. Nobody (2009) son
productos del arte de masas, fueron ideados y producidos con la idea de venderse y, aln asi,
no es que inciten mucho a la pasividad. Exigen del espectador mucho mas que s6lo su
atencion, evidentemente ponen al publico a jugar con la interpretacion y a indagar sobre el
por qué de de ciertos sucesos para que, finalmente, éste comprenda la historia a fondo.
Ahorabien, para el caso de los videojuegos, le resultara muchisimo mas facil al lector
entender que el argumento de Greenberg falla. Si se entiende que para este autor la respuesta
activa del espectador se da cuando el publico advierte detalles, reconoce modelos, hace
interpretaciones o ayuda a completar la obra en general, si esto es asi, entonces los
videojuegos no incitan a la pasividad en ningin aspecto. Cabe aclarar que, como ya he
mencionado, no todos los videojuegos por ende incitan a la respuesta activa como se entiende
en Greenberg. Por el hecho de interactuar con la méaquina a nivel fisico y estar pendiente a
nivel visual realizando una accion, no necesariamente podra llamarse a esto una respuesta
activa del tipo greenbergiano. Un videojuego como Pac Man exige la atencion del espectador
mas no en ese sentido se podria llamar una respuesta activa, con poco tiempo el desarrollo del
juego se vuelve mecanico; la interaccion del jugador y el video para este caso seria mas del
tipo instintivo. Para el caso de los videojuegos candidatos sucede lo mismo en tanto hay una
interaccion mecénica, pero se puede decir que en juegos como Grant Theft Auto IV no se
puede entrar a discutir la pasividad en tanto el mundo de posibilidades planteado por los
desarrolladores del juego es tan grande que depende estrictamente de la capacidad del
jugador el que se pueda desarrollar la obra y pueda ser comprendida a su vez. La inmersién
en el videojuego lo lleva a advertir detalles en el mundo ficcional, a reconocer modelos,
resolver acertijos y a adaptarse al mundo ficcional en general, por eso es que los juegos
candidatos no tienden a ser tan accesibles en su desarrollo completo para el sujeto comun.
Son accesibles en tanto cualquiera puede divertirse y jugar en el mundo ficticio, pero resultan
realmente desafiantes en tanto que no cualquier persona logra entender la trama, terminar el
juego y explorarlo al maximo en cuanto a la historia y a las posibilidades de interaccién, de
forma similar a peliculas como 12 Monos de Terry Guilliam, aunque con miles de variantes.
Por su parte, Carroll (2002, p. 53) planteara que “la accesibilidad o facilidad de

comprensidn no es incompatible con la generacion de respuestas activas en el publico”, en
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tanto que, asi sean pobres los modelos para la comprensién, igual pueden exigir una
respuesta activa en la atencidn del espectador. Como se vera mas adelante, el empleo de la
imaginacién y el generar o expresar emociones hacen parte de los rasgos que garantizan el
status artistico de los videojuegos. Por otro lado, Carroll (2002, p. 74) extraerd de la critica a
la cultura de masas de Adorno y Horkheimer en su texto “The Culture Industry:
Enlightenment as Mass Deception”, tres argumentos en contra del arte de masas: el de la
libertad, el de la susceptibilidad y el argumento del condicionamiento. Estos tres los sintetizo

en uno solo: el del condicionamiento, en tanto los dos primeros se derivan en este ultimo.

El primer argumento, el de la libertad, plantea que no hay autonomia estética en el arte de
masas, Carroll lo plantea de esta forma:

1. Si no hay autonomia estética, no habra autonomia moral y/o politica. (No habra libertad.)
2. Donde hay autonomia estética, se da el juego de la imaginacion y de nuestra capacidad de reflexion.
3. Respecto al arte de masas, no hay juego de la imaginacion y de nuestra capacidad de reflexion.
4. Por tanto, no hay autonomia estética en el arte de masas.
5. Por tanto, no habra autonomfa moral y/o politica en el arte de masas.”

Siguiendo este mismo planteamiento Carroll afirmara que el argumento de la susceptibilidad
dice que:

1. Si no somos capaces de movilizar la capacidad imaginativa y reflexiva, entonces nos vemos llevados
a aceptar las situaciones como inalterables y a aceptar la representacion de situaciones que muestran
que las cosas son inalterables.

2. En el caso del arte de masas, somos incapaces de movilizar la capacidad imaginativa y reflexiva.

3. Por tanto, en el arte de masas nos vemos llevados a aceptar la representacion de situaciones que
muestran que las cosas son inalterables.®

Para finalizar, Carroll plantea el argumento del condicionamiento de esta forma:

1. Si ciertos estereotipos e historias se repiten incesantemente, proyectaran la imagen de que las
circunstancias (la realidad social) son inmutables.

2. El arte de masas repite incesantemente sus estereotipos e historias.

3. Por tanto, el arte de masas proyecta la imagen de que las circunstancias (la realidad social) son
inmutables.”

Si el lector se pudo percatar, se puede hallar dentro de estos argumentos alusiones a las

criticas ya mencionadas de la formula, la masificacion y la pasividad, sélo que esta vez

27 Carroll (2002), p. 83.
% Ibid., p. 85.
% |bid., p. 85.
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Adorno y Horkheimer llevan la critica hacia al campo social; en otras palabras, plantean que
el arte de masas de cierta forma “lava el cerebro”. Esta critica suele ser muy comun al arte de
masas en general. Se conoce que son productos del mercado y para el mercado y que detras
de estas grandes empresas suelen existir intereses de dominio y enajenacion del pablico para
garantizar no solo el consumo, sino afianzar intereses privados. Por ejemplo, es muy comin
hallar videojuegos donde los intereses politicos se ven involucrados y en donde el mensaje de
auto propaganda, sobre todo para el caso de los Estados Unidos, es evidente como en la saga
Call of Duty®.

Ambos autores tienen razon en cuanto a la necesidad de evaluar hasta qué punto estos
productos le permiten al espectador ser critico o, al menos, adoptar una posicion imparcial
frente a la obra. Para el caso de los videojuegos una cosa es clara: es el punto de vista de
alguien més, el espectador es parcializado o totalmente guiado a través de una historia finita
(aunque se le dé libre albedrio en un mundo inmenso, dicho mundo siempre seré limitado)
que presenta un contenido y una forma predeterminada de acuerdo con lo que los
programadores hayan disefiado. EI hecho que el producto pueda influir en la conducta, en el
modo de pensar y hasta en la voluntad del espectador o no, da la razon para que en el caso de
los videojuegos que posean una gran capacidad de sumersion se vea un campo fértil de
estudio para la sociologia, para la psicologia y en general para los estudios sociales y de la
conducta humana. Respecto al arte no resulta tan claro en qué aspectos esta naturaleza del
arte de masas o de los videojuegos le impide estar al nivel de la critica seria. En especial con
Grand Theft Auto IV puede afirmarse que su funcion es lavar el cerebro para incitar a la gente
asalir a las calles a robar autos, atropellar peatones, matar prostitutas y ganarse la vida facil y
para Call of Duty es acabar con los nazis. Abriendo un paréntesis, es cierto que el arte de

masas si puede condicionar los modos de pensar de la gente, pero no es culpa del arte, para

% Es una reconocida saga de juegos que giran en torno a la guerra y que en cada una de sus muestras basa su
argumento en conflictos historicos reales. Su creador es Ben Chichosky y su distribuidora Activision, que desde
el 2003 hasta a la actualidad continda introduciendo al mercado nuevos productos de la misma franquicia. Es
evidente en cada una de las entregas observar que se da por entendido que el ejército americano es la parte
buena del conflicto. Pese a contener factores historicos, la informacion es sumamente partidaria y la propaganda
bélica en pro de los aliados muchas veces es descarada. Para este caso, esta saga no la postularia como candidata
porque, en principio, el juego falta al criterio de la innovacidn y se trata simplemente de disparar. Pese a que
contiene una historia y cierta narrativa, su enfoque principal esta basado en la habilidad para disparar del
videojugador.
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este caso seria mas responsabilidad de la gente o culpa de ésta si confunden realidad y
ficcion. Este altimo planteamiento deriva en un tema muchisimo mas extenso y que en este
trabajo no profundizaré y es acerca de la posible existencia de una responsabilidad del arte
en cuanto a contenidos y formas frente a su pablico o, por lo menos, frente al pablico poco
instruido.

Ahora bien, para los dos primeros argumentos se observa que la estructura se sustenta
sobre la capacidad de imaginacion y reflexion. Tanto para Horkheimer como para Adorno
(1993, p. 4) en su critica a la industria cultural, en referencia al cine, plantean que:

La vida real se ha vuelto indistinguible de las peliculas. El film sonoro, superando el teatro de la
ilusion, no deja espacio para la imaginacion o la reflexion por parte de la audiencia, que es
incapaz de responder a la estructura del film, prescindiendo de los detalles, sin perder el hilo de la
historia; de alli que el film fuerce a sus victimas a equipararlo directamente con la realidad.™

Pese a que los autores se refieren aqui al cine, como se ha podido leer, podrian también hacer
alusién a la capacidad de presentar mundos ficcionales que de igual manera se encuentra en
los videojuegos y hacer referencia a la capacidad que tienen éstos de llevar y sumergir a su
publico a través de la historia. Ahora bien, trasladando la discusién hacia el area de los
videojuegos surge una vez més la pregunta acerca del rol de la interaccién con el mundo
ficcional. Puede ser que muchos juegos que salen al mercado sean repetitivos y sus tramas
vagas e infantiles; en efecto, muchos videojuegos incitan a no imaginar y a que, finalmente,
el espectador dé por cierto el mensaje que va implicito en el producto. Pero existe una
diferencia entre lo que se puede llamar productos buenos del arte de masas de los productos
malos, es decir, una diferencia entre mis juegos candidatos y aquellos que sencillamente

forman parte de la tradicién como arte de masas.*

3 “Real life is becoming indistinguishable from the movies. The sound film, far surpassing the theater of
illusion, leaves no room for imagination or reflection on the part of the audience, who is unable to respond
within the structure of the film, yet deviate from its precise detail without losing the thread of the story; hence
the film forces its victims to equate it directly with reality.” (mi traduccion).

% para el tema central del capitulo 3, resaltaré como parte del valor artistico de los videojuegos un alto
potencial representacional, la presencia y aplicacion de ideas innovadoras, asi como ficciones sumamente bien
elaboradas, acompafiadas de un modo de juego fluido y gratificante, méas la capacidad de poder interactuar
directamente en el desarrollo de una buena trama a través de desafios intelectuales dignos de mencionar; de
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Siguiendo la parte central del argumento lo que le critican tanto Adorno como
Horkheimer a la industria cultural es su poca creatividad, asi como el condicionamiento y la
poca motivacion que generan en el publico en tanto lo “malacostumbran” a contenidos
pobres en donde prevalece un Unico punto de vista. Como necesitan que el espectador se
esfuerce lo menos posible, recurren a imagenes, sonidos y todo tipo de elementos
representacionales faciles de distinguir para llevar a cabo esto. Ahora, (Afecta
verdaderamente la imaginacion y la reflexion el pasar de la novela de ciencia ficcién al
videojuego? ¢Por ser el videojuego tan elaborado a nivel representacional le resta
capacidades imaginativas al espectador? Respecto a estas preguntas creo yo que se pierde el
tiempo, se trata de dos tipos de ficciones diferentes, cada una exige de diferente forma la
capacidad imaginativa y reflexiva del publico. Pese a que tanto la ficcidn del videojuego
como la de la novela cuentan la misma historia, el tipo de inmersion es diferente. No se
discutird cudl de los dos ejercita més la imaginacion, lo que es pertinente es recalcar que en
los videojuegos si hay juego de la imaginacion. Se puede poner sobre la mesa de discusién
las novelas de Tolkien, la saga Star Wars de George Lucas y las entregas de Zelda, todas son
ficcionales y cada una, a su manera, explotan al maximo la imaginacion de su publico.

Finalmente, los dos primeros argumentos plantean que quien consume arte de masas
no imagina, no cuestiona y solo digiere pasivamente los contenidos. Todo esto se une en
conclusion a los mismos argumentos de la formula y la masificacién a través del argumento
del condicionamiento. Pese a que hacen un buen sefialamiento acerca de la naturaleza del arte
de masas y le dan un enfoque mas social, éstos argumentos terminan apartandose del asunto
estético, ¢(Qué hay de los productos de la industria del entretenimiento que si movilizan la
imaginacion y la reflexion de los espectadores, por ejemplo? Ya se sabe que el arte de masas
es formulario, repite incesantemente contenidos e historias, en ciertos casos limita la
capacidad imaginativa y reflexiva, es un producto del mercado, etc. Pero para el caso de los
productos que se plantearan como candidatos, estos pueden cumplir con los criterios para

estar al nivel de obras de arte cuyo status artistico es reconocido. En la teoria de Carroll el

igual manera la capacidad imaginativa y reflexiva me parece que es un componente esencial en el desarrollo de
un videojuego al cual no solo se le considerara arte de masas, sino arte. Un videojuego que se pueda considerar
buen arte de masas huye necesariamente de la pasividad de su pablico, necesita que éste interactiie para poder
sumergirlo.
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analisis acertado acerca de la naturaleza del arte de masas como un arte de entretenimiento
logra plantear un marco tedrico acerca de como a través de un medio de masas sus productos
artisticos pueden sobresalir de lo formulario y tradicional que caracteriza dicho arte.

Este ultimo punto acerca de los buenos productos artisticos de los videojuegos es el
nlcleo central de mi tesis. Los videojuegos en tanto pertenecen a la categoria de arte digital y
son un arte de masas, también tienen productos que pueden considerarse arte de muy buena
calidad. Los productos candidatos pese a obedecer a las condiciones planteadas por Carroll
se salvan de las criticas planteadas a éste, no s6lo por la defensa hecha por el autor de Una
filosofia del arte de masas, sino que al emplear criterios presentes en diferentes obras de arte
establecidas permite determinar qué videojuegos sobrepasan la calidad de la mayoria de
productos y logran un status artistico digno de considerar.

Una vez establecido este marco tedrico de los videojuegos dentro de la filosofia del
arte como arte de masas, en el siguiente capitulo me propondré entrar en detalle sobre los
rasgos especificos de los videojuegos como arte de masas. Posteriormente plantearé a nivel
tedrico qué criterios ayudan a reconocer entre estos productos del arte de masas que son los
videojuegos y cdmo pueden estar al nivel de las obras reconocidas en el mundo del arte segln

la teoria de reconocimiento.
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2. Naturaleza, origen y desarrollo artistico de los videojuegos

Los videojuegos de la actualidad son un producto hibrido de las artes de entretenimiento
actuales como el cine y la musica digital, y tradicionales como la literatura de ciencia ficcién,
el teatro y la pintura, son un arte de masas. Pero, a diferencia de éstas artes llevan ain mas
alld la nocién interaccion con el espectador, llevan a un nuevo paradigma el rol del
espectador frente a la obra. Los videojuegos de hoy en dia le permiten al espectador desvelar
la trama, “vivir” una historia en un mundo ficcional y desarrollarla por medio de sus acciones
y decisiones a través de un personaje ficticio. La experiencia de la obra como tal es el
desarrollo®® de la misma a través de la interaccion con el espectador. El cine y el teatro
representan algun tipo de ficcion con una posible interpretacion guiada linealmente de ella,
pero el videojuego permite ahora no sélo percibirla, sino que también, como
espectadores/jugadores, desarrollarla y someterla a cambios que las ficciones lineales® no
logran.

Pero, ¢Qué es un videojuego? Es un hibrido que ha heredado elementos de otros tipos
de arte que se entienden como ya establecidos. Por ejemplo, del teatro ha heredado elementos
de las interpretaciones de actores profesionales, creando personajes virtuales que, en
escenarios ficticios, son creados por los desarrolladores visuales y los actores que prestan sus
voces; de la musica han heredado las melodias que nos hacen entrar en estados de excitacién
0 pasividad, la misma que generan los ambientes musicales de acuerdo al estado emocional
que se quiere generar en el espectador; del cine, han heredado las historias complejas
relatadas en un lenguaje visual que se entiende como narrativo; de la pintura, las
representaciones de paisajes y mundos que a nivel visual jamas se hubieran logrado en
cuanto a detalles que solo se alcanzan a través de la imagen digital; de la escultura, a través
del modelado en 3D (Tres dimensiones); y del arte de masas su propio lenguaje para llegar y

acceder al espectador. Todas estas artes establecidas se ven involucradas de alguna forma u

% Cabe aclarar que para el caso de los videojuegos, el desarrollo de éste mismo por parte del espectador
implica, valga la redundancia, jugar el juego desenvolviendo la trama del mismo.

3 Podria decirse que las ficciones lineales son aquellas en donde las decisiones del espectador no afectan el
desarrollo de la historia. Sencillamente el espectador/jugador es llevado a través de la trama sin la posibilidad de
tomar decisiones que afecten el desarrollo de la misma.
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otra hoy en dia en la produccion de videojuegos. Por lo que, al igual que las artes
mencionadas, si se pretende establecer el videojuego como un arte se debe entender cual es
su naturaleza y qué hace distinta a esta forma narrativa de las otras artes, cdmo fusiona estos
lenguajes artisticos y hallar una definicion apropiada, no en términos de esas otras artes, sino
de acuerdo con su propia naturaleza.

En el siguiente apartado me propondré dar a conocer la naturaleza del videojuego
partiendo de la definicién planteada por Tavinor (2009a, p. 32), la cual dice que: “X es un
videojuego si y solo si es un artefacto en un medio visual digital, es ideado como un objeto de
entretenimiento y concebido para proveer dicho entretenimiento a través del uso ya sea del
tipo de juego regla-objetivo o bien sea una ficcién interactiva™®.

En el momento de definir los videojuegos se vera que las condiciones mencionadas
en la definicion de Tavinor son las que caracterizan la naturaleza de los mismos: Los
videojuegos dependen necesariamente de un medio visual, son producidos a través de una
computadora, lo que los hace digitales; ademas son pensados como un producto para el
entretenimiento del espectador/jugador como arte de masas y los medios que emplea para
lograrlo son desafios de tipo regla-objetivo, en donde el jugador, bajo ciertos parametros,
debe cumplir objetivos especificos o en donde a través de una ficcion, cuyo desarrollo
depende del espectador, se le invita a descubrir la historia que yace en ese universo ficcional.

Son los dos Ultimos aspectos mencionados en la definicién, tanto el de proveer
entretenimiento a través de una ficcién como el que sea un tipo de juego regla-objetivo, los
que se deben tener en cuenta en el presente capitulo. Aungue un videojuego puede ser tal sin
la necesidad de contener ficciones muy elaboradas, si existe un candidato a ser considerado
como arte éste no podra carecer de la condicion de ser un arte ficcional, ya que un aspecto
muy importante para poder asumir los videojuegos desde una perspectiva artistica es su
capacidad de presentar ficciones interactivas, asi como la capacidad de crear diferentes
modos de interactuar con ellas con el fin de desafiar y sumergir al jugador.

% «X is a videogame if and only if it is an artifact in a visual digital medium, is intended as an object of
entertainment, and is intended to provide such entertainment through the employment of either rule and
objective gameplay or interactive fiction”. (mi traduccion)
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2.1 Breve historia del arte en los videojuegos

No fue sino hasta comienzos del siglo XXI que los videojuegos comenzaron a apoderarse de
la atencion mundial no solo como un elemento digital de entretenimiento, sino como objetos
culturales con cualidades artisticas. Podria decirse que fue a partir del lanzamiento de la
consola Play Station 2*° en el 2000 (que hasta la fecha lleva vendidas mas de 150 millones de
unidades en el mundo), que se desencadend la verdadera época dorada de los videojuegos no
solo en el aspecto comercial, sino en cuanto al contenido més elaborado y maduro de los
mismos.

Teniendo en cuenta que los primeros videojuegos se desarrollaron a partir de la
creacion de la primera computadora, en donde los programas lddicos originarios se
encargaban de emular juegos como el ajedrez, no seria hasta los afios sesenta que finalmente
surgirian las consolas caseras, siendo la pionera la Magnavox Odyssey*®’ y el juego Pong®® el
primero en comercializarse y establecerse como un videojuego reconocido a nivel mundial.
A partir de esta primera consola casera, los videojuegos se convertirian poco a poco en

objetos culturales. Juegos como Pac-man *

introdujeron una nueva forma de
entretenimiento reconocida a nivel mundial, mas no por ello se postulaban ain como
productos artisticos*’. Pasarfa bastante tiempo hasta que dicho potencial artistico se dejara
entrever y esto, en parte, gracias al desarrollo de nuevas tecnologias y medios para la
creacion de los videojuegos.

A partir del 2000 los videojuegos lograron llevar a las casas de los videojugadores por
primera vez modelados en 3D*! pulidos, los cuales no serian simplemente figuras vagas del

modelado poligonal brusco de las primeras consolas 3D (Ver Material visual 1), o

% http://es.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2 (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)

¥ http://es.wikipedia.org/wiki/Magnavox_Odyssey (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)

% http://es.wikipedia.org/wiki/Pong (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)

* http://es.wikipedia.org/wiki/Pacman (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)

0 |_a fecha exacta de cuando se publicé el primer texto académico que postulara los videojuegos como arte es
inexacta. En mi opinién podria ser el texto de Dominic Lopes (2003) uno de los primeros en tratar el arte digital,
incluyendo los videojuegos como parte de éste, pero seria el texto de Tavinor (2009a) aquél que plantearia por
primera vez los videojuegos como medio artistico.

“! as figuras en 3D eran comunes en ciertos programas y videojuegos de computador, pero haré la aclaracion
que en este capitulo y a lo largo del presente trabajo trataré inicamente las llamadas “consolas caseras”.
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caricaturescas del disefio en 2D (Dos dimensiones, ver llustraciones 5 y 6), sino
representaciones graficas digitales bastante cerca de ser muy exactas a los objetos reales
representados en ellos (Ver Material visual 2). Con esta nueva tecnologia, después de mas de
40 afios de desarrollo, los videojuegos comenzarian a incorporar elementos artisticos de
forma acertada, respecto a la representacion visual y a la ambientacién musical.

Para tener un mejor ejemplo de lo anterior, el lector puede remitirse al material visual
1, 2 y 3 del apéndice. En el primer ejemplo, con su respectivo video, se puede observar uno
de los mejores videojuegos a nivel gréfico que salié al mercado para la Play Station en el afio
1999, Syphon Filter de 989 Studios. Entiéndase que para la época, dicho videojuego
impactaria por su calidad grafica en cuanto a representar objetos y situaciones del mundo real
a través del modelado 3D en computador. Evidentemente, a nivel grafico la imagen es
sumamente pobre, los objetos lucen borrosos y cuadriculados, ademas, dichas figuras
estaban construidas a partir de poligonos digitales, aunque a nivel representativo se
acercaban mas a los objetos reales a diferencia del 2D. Por otro lado, en el segundo ejemplo
del material visual, se puede observar ya una buena muestra de lo que, a nivel historico, para
el 2004 revolucionaria el mercado a nivel grafico con Grand Theft Auto: San Andreas de
Rockstar Games para la Play Station 2. La calidad de los modelados mejord notablemente, lo
cual seria un factor del éxito a nivel mundial de las consolas de videojuegos y de su ascenso
hasta hoy en dia como una industria que supera en ingresos a franquicias gigantes del
entretenimiento de masas como Hollywood. En tercer y Gltimo lugar, se puede ver uno de los
juegos en el que se ha volcado la atencién de todo tipo de criticos, no solo por su calidad
grafica y representativa a nivel visual, sino también por la historia y la narrativa controversial
que maneja; ademas, de permitirle al jugador una “libertad” de accion y movimiento en una
ciudad ficticia que emula la ciudad de Nueva York, con lo cual se revolucionaria ain mas la
idea de un avatar ficcional.

Este dltimo videojuego, que ya habia mencionado en el primer capitulo, es Grand
Theft Auto IV (Material visual 3) y es uno de los candidatos que postulo a ser considerado
como arte en el presente texto. Surgié en el 2008 a través de la empresa Rockstar Games y
resulta ser un producto sumamente interesante a nivel ético por la libertad de accién y la
posibilidad de elecciones morales como se mostrara mas adelante. Este videojuego no solo es

34



una muestra clara de lo que a nivel gréafico se esta logrando en estos momentos, sino que
también es una muestra de como estos desarrollos tecnoldgicos sumados a una buena
historia, a una buena narrativa y a una ficcién que engancha y sumerge, asi como sumado a
un nivel increible de libre albedrio, que le da al jugador inmensas posibilidades en su
accionar, lo convierte en uno de los mejores ejemplos de una obra arte que es tanto
representativa, narrativa y ficcional, como emocional e interactiva. De no haber surgido estos
desarrollos tecnoldgicos en la historia de los videojuegos, probablemente nunca se hubieran
postulado més que como simples objetos digitales culturales.

Hago énfasis en los videojuegos desarrollados en los ultimos 15 afios
aproximadamente, por el hecho de haber comenzado a manejar los espacios y los modelados
de personajes en 3D, en especial los que han surgido en los Gltimos cinco afios y de los cuales
hacen parte los videojuegos candidatos a ser considerados como obras de arte. De 1990 para
atras, los modelados gréficos que manejaban tres dimensiones (altura, anchura, profundidad)
habian sido pensados para los videojuegos, pues ya se empleaba en industrias como el cine y
la publicidad, pero la tecnologia de aquél entonces resultaba sumamente costosa y precaria a
la hora de los resultados esperados por el mercado hacia el target al cual apuntaban los
videojuegos: Los jovenes. Desde 1972 con el lanzamiento de la Magnavox Odyssey,
considerada la primera consola de entretenimiento digital para los hogares, hasta 1995 con
la salida del Play Station*?, los videojuegos desde su inicio estaban condenados a manejar
solo dos dimensiones: la altura y la anchura. La mayoria de productos que fueron lanzados
durante el periodo 2D de los videojuegos no cambiaron mucho en su aspecto grafico, aunque
se introdujo el color y con cada afio que transcurria las imagenes se detallaban mas, el hecho
de permanecer en el 2D no le permitia a los videojuegos salir de la etiqueta de “caricaturas” o
imagenes vagamente realistas ante los ojos de los espectadores (Ver material visual 4 y 5).

Aunque las imagenes a nivel grafico-representativo resultaran vagas, los videojuegos
comenzaron a explotar un aspecto especial en el cual la representatividad visual no influia

tanto: la ficcion. Tomando elementos de los conocidos juegos de rol, como los de la

“2 http://es.wikipedia.org/wiki/Play Station (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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reconocida franquicia Dungeons & Dragons*®, los videojuegos empezaron a explotar la
imaginacion del jugador por donde si podian hacerlo, esto es, explotar la imaginacion del
jugador tanto a nivel intelectual como a nivel narrativo.

Con el surgimiento de productos mas maduros y elaborados en cuanto al contenido,
pero pobres en la forma, crecia una nueva cultura de videojugadores criticos con la
experiencia de productos que les exigian mucho mas que destreza con el control, habilidad
relacionada a la capacidad de coordinacién ojo-mano. Este es uno de los aspectos que han
llevado a los videojuegos a desarrollarse como una posible forma de arte pues las ficciones
gue presentan han evolucionado al igual que su publico. A través de los afios, los videojuegos
han sufrido un proceso de “maduracion” en cuanto a sus contenidos y también con este
proceso ha evolucionado un grupo de jugadores que ha crecido y presenciado estos avances,
conoce los productos y ven el potencial artistico de los videojuegos.

Después del lanzamiento de la Play Station en 1995, las imégenes de los videojuegos
se presentaban ante el publico como una emulacién mas acertada de la realidad en tres
dimensiones. Empleando imagenes construidas a partir de poligonos digitales, los
programadores podian crear formas de objetos del mundo real mas acertadas a nivel digital,
aunque todavia exigian bastante de la imaginacion del espectador a nivel gréafico debido a su
apariencia  poligonal (Material visual 1). M&s que nuevas posibilidades a nivel
grafico-representativo, estas imagenes generaban una mejor posibilidad para poder expresar
contenidos mas maduros, al menos ya se podia interactuar a través de personajes mas
humanos en situaciones mas elaboradas por medio de voces pregrabadas por actores,
expresiones faciales mejor modeladas y guiones mas elaborados, por ejemplo.

Aunque a nivel artistico los juegos se encontraban en lo que podria llamarse su nifiez,
a nivel de las historias se postulaban juegos cada vez mas serios y complejos enfocados a un
publico adulto. Debido a la maduracion de los contenidos, el senado norteamericano cre6 en
1994 la ESRB (Entertainment Software Rating Board)** con el fin de que todo videojuego
tuviera una censura previa y se indicara, de acuerdo al contenido grafico y temético, para qué

edades era adecuado el producto antes de salir al mercado: esto sucedi6 a partir de la

“ http://es.wikipedia.org/wiki/Dungeons_and _Dragons (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
“ Ver http://www.esrb.org/ratings/faq.jsp#1 (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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aparicion de juegos como Street Fighter 1l de Konami y Mortal Kombat de Midway (Ver
ilustraciones 6 y 7).

Apartdndome un poco del hilo artistico del videojuego, quiero hacer énfasis en una de
las criticas mas comunes a los videojuegos ha sido siempre su contenido visual de caracter
violento o sexual que puede llegar a manos del publico infantil, al igual que todo arte de
masas, pero que para ese entonces se creia era el principal consumidor de videojuegos. A
partir de 1994 todo juego que saliera al mercado deberia tener a la vista una censura
aclarando para qué edades estaba dirigido con el fin de proteger al publico infantil de
contenidos no adecuados para su edad*®.

Pedir que se prohiban o censuren los contenidos de los videojuegos violentos o para
adultos es como exigir que se censurara la industria pornografica mediante su prohibicidn.
Esta condena se debe en parte a una falta de concientizacion y atencion sobre la existencia de
juegos que a nivel gréfico pueden ser perturbadores para un menor (Ver Material visual 8) y
que los videojuegos nunca han sido creados exclusivamente para el publico infantil; la
solucion a la contienda moral seria mas atencion de los padres al contenido de los
videojuegos que sus hijos visualizan, de la misma forma que regulan su acceso a internet, y
mejores métodos para reglamentar su distribucion y el acceso por parte de las tiendas y las
productoras.

Del otro lado, respecto a las repercusiones psicoldgicas o acerca de las actitudes que
pueden generar los contenidos violentos en un sujeto, y que a lo largo de la historia de los
videojuegos, los comics y la ciencia ficcion se ha suscitado, estos dilemas son asunto de otros
campos académicos Yy los estudios realizados hasta el momento no parecen concluyentes.
Determinar que la masacre de Columbine fue por causa directa de Doom* resulta un tanto
extrafio. Las personas de la generacién actual no somos en nuestra mayoria asesinos en serie
0 carecemos de sentido comun a pesar de haber sido expuestos a contenidos de los 80’s y
90’s no solo en videojuegos, sino también a través de las caricaturas (cartoons).

Mas atencion por parte de otras ciencias quizd ayudaria a revelar los riesgos y

“ Aln asi, de vez en cuando se presenta un caso en el que la censura se da por parte del gobierno del pais.
http://www.20minutos.es/noticia/250460/2/manhunt/videojuego/prohibido/ (Ultima fecha de consulta Febrero
4 de 2013)

“ http://es.wikipedia.org/wiki/Doom (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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ventajas del producto en cuestion sobre sus espectadores/jugadores. Campos como la
psicologia y la sociologia, por ejemplo, tienen con los videojuegos bastante material sobre el
cual trabajar acerca de la influencia de los contenidos de las ficciones en las conductas del
espectador, pero no seguiré abordando este tema que da para otra tesis.

Este tema acerca del contenido ético y moral de los videojuegos nunca serd un tema
facil. Un videojuego podra tener un valor estético y mostrarlo desde los aspectos formales,
pero su contenido podra ser juzgado como no ético o0 no moral. A mi juicio, el aspecto ético
del juego no tiene porqué condicionar el valor estético del mismo y en parte es gracias a esa
“irreverencia ética” que muchos productos digitales pueden ser considerados como arte. Ya
se vera este punto en el tercer capitulo del presente texto.

Retomando, en conclusién se puede decir que, desde sus inicios como programas
basicos de computador hasta el desarrollo de gréaficos 3D, los videojuegos se han establecido
como una industria que en la actualidad supera en ventas a industrias como el cine y la
musica®’, y ha llegado hasta el punto de ser una amenaza comercial para ellas dentro de la
industria del entretenimiento. Los videojuegos no solo interesan al pablico infantil, sino que
ha llegado a gente de todas las edades, clases sociales y distintas nacionalidades, porque son
accesibles y hablan, al igual que cualquier arte, un lenguaje universal. La importancia de
volcar la atencién ahora sobre ellos se debe al gran desarrollo acaecido en los ultimos afios y
a su nueva tendencia que lo ha llevado a crear productos de ficcién muy interesantes y de una
calidad artistica evidentemente desarrollada. Resulta entonces pertinente para entender su
naturaleza el analisis de los videojuegos a la luz de la teoria del arte de masas, como los
artefactos culturales que son.

En tanto los videojuegos son de interés para las mayorias, al igual que el cine o la
musica pop, se pueden situar histéricamente ya que los videojuegos han evolucionado al
mismo tiempo con la tecnologia y han llegado a convertirse en objetos interesantes de
estudio, ricos en cuanto al debate estético y profundamente ligados a la cultura actual.

Filésofos como Grant Tavinor, Aaron Smuts y Dominic Lopes han planteado el

potencial que tendrian los videojuegos como forma artistica debido a que han tenido un

a http://www.thpinquirer.es/2008/04/08/e| videojuego_en_espana_supera_a la_industria_del _cine_musica_y
video_juntos (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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acercamiento mas que tedrico a éstos, y de hecho afirman que desde hace un tiempo ya
deberian considerarselos como una forma de arte. Por ello le pido al lector que tenga presente
el hecho de que el universo de los videojuegos como objeto artistico le resultara una cultura
totalmente desconocida. Si no ha tenido la posibilidad de al menos observar el desarrollo de
los candidatos que aqui mencionaré o si, por su propia experiencia, nunca se ha visto atraido
hacia ellos, deberd asumir por un momento que dicho potencial artistico se presencia
exclusivamente cuando se conoce el producto y se ha experimentado.

Lo que se conoce a través de los medios de comunicacion acerca de los videojuegos
no basta para comprender dicha cultura ya que, al igual que para cualquier arte, se necesita
tener una experiencia personal para poder entender su naturaleza y su potencial. Como se

18 ala cual

mostrara mas adelante, los videojuegos han creado un tipo de cultura intersticia
se tiene acceso s6lo a través de la experimentacion y el gusto por sus productos y al adquirir
cierto bagaje en ellos en lo que respecta a su potencial artistico. A esta cultura pertenecen
todo tipo de personas, desde la que es atraida por su posibilidad de diversion, que de hecho
son las personas que mantienen el mercado activo (la mayoria de estos productos son
artisticamente malos. Estos productos son los que devoran el mercado por su facil
comprensién y poca exigencia intelectual), hasta la persona que, como en mi caso Yy el del
autor Grant Tavinor, ha sido atraida por su potencial artistico y su exigencia intelectual. Un
factor importante de la tesis que aqui planteo, es que no existen criticas académicas fuertes en
contra de los videojuegos como forma de arte por parte de alguien que conozca
empiricamente la naturaleza del producto o, por lo menos, no he hallado publicado hasta el

momento dicho texto.

“8 Ver: Tavinor (2009a, p. 179).
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2.2 Candidatos para ser reconocidos como arte.

Ahora bien, he hablado, grosso modo, de los videojuegos en cuanto a su evolucidn artistica
teniendo en cuenta su forma y contenido, su rol cultural y su potencial, mas no he entrado en
detalle a lo largo del texto sobre cuéles de todos los videojuegos sobresalen no solo por su
nivel gréafico, sino también por tener una buena historia y un buen desarrollo interactivo, es
decir, no he hablado aln de cudles videojuegos son los que postulo como candidatos a ser
reconocidos como arte.

Los primeros dos rasgos que poseen los juegos que mencionaré hacen alusion a
criterios artisticos ya establecidos, estos son el caracter representacional y el planteamiento
de ficciones, que vendria siendo el contenido de estos; el tercer rasgo, que poseen mis
candidatos, es el del desarrollo interactivo que hace alusion a una caracteristica propia de los
videojuegos de recurrir a varias herramientas artisticas de tipo visual, sonoro y narrativo, e
integrarlas para crear una ficcion que se desarrolla Unicamente a través de la interaccion
directa del espectador/jugador por via de el movimiento (uso de los controles) y el andlisis de
la situacion que se desarrolla en el mundo ficcional. Aquellos juegos que logran integrar
dichos rasgos para crear una ficcion interactiva de forma ejemplar son, en mi opinion, los
candidatos mas aptos para postularlos como muestras de arte.

Los tres ejemplares que he escogido para analizar y que invito al lector a
experimentar por su cuenta son: The Legend of Zelda: Twilight Princess*®, Grant Theft Auto
IV *° y Portal (1y 2)*. Planteo que dichos videojuegos son candidatos en tanto cada uno de
ellos en alglin rasgo, aspecto especifico o criterio, como se vera en el tercer capitulo, destacan
evidentemente frente a otras producciones que no podrian postularse por carecer de ciertas

caracteristicas®®. Reitero que al postular los videojuegos como forma de arte son realmente

“ Creado por Nintendo Entertainment Analysis and Development. Salié al Mercado en el 2006. Ver material
visual 9.

50 Creado por Rockstar North. Salié al mercado en el 2008. Ver material visual 3.

5! Creado por Valve Corporation. Sali6 al mercado el primero en 2007 y el segundo en el 2011. Ver material
visual 15.

52 Estos criterios para reconocer una obra de arte se trataran en profundidad en el tercer capftulo del presente
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muy pocos los productos a considerar como tal, ya que la gran mayoria de opciones en el
mercado no clasifican para analisis serios. Como arte de masas, la mayoria de sus productos
son artisticamente pobres (carentes de criterios, ver capitulo 3). A continuacién ahondaré en
los candidatos mencionados y realizaré una breve descripcién de sus caracteristicas
pertinentes para este texto.

En primer lugar, planteo uno de los juegos relacionados a la franquicia de The Legend
of Zelda®. Para ser exacto, la decimotercera entrega de la saga creada por Shigeru
Miyamoto®*, el mismo creador de Super Mario Bross y reconocido en el medio de los
videojuegos a nivel mundial como un artista en este campo. El creador del primer ejemplo es,
valga la redundancia, un ejemplo iconico del rol cultural que tienen los videojuegos en la
actualidad. En el 2010 este sefior fue candidato al premio Principe de Asturias a la
Comunicacion y las Humanidades, premio que finalmente les fue concedido a los sociélogos
Zygmunt Bauman y Alain Touraine. La sola candidatura generaria una gran expectativa
mediatica por tratarse de un creador, desarrollador y productor de videojuegos y mostraria
que los videojuegos como objetos culturales ya son dignos de atencion para las humanidades
0 que, por lo menos, existe gente involucrada en la industria de los videojuegos que para la
academia deberian ser ya reconocidos. Para el afio 2012, fue galardonado con dicho premio,
estableciéndose como el primer artista digital en recibir este reconocimiento.

Menciono la importancia del creador de estos videojuegos porgue este es uno de los
aspectos que, como se mostrara mas adelante, ayudan a reconocer cuando se estd en
presencia de algo que es arte segin la teoria de Dutton (2006). Pese a que existen miles de
personas involucradas en el desarrollo de un videojuego, entre los trabajos méas destacado se
puede ver que existe una “mente maestra” detras de la creacion del universo ficcional. Parael
caso de Twilight Princess, el trabajo de afios y afios de imaginacion y desarrollo tecnolégico
se ve reflejado en un juego cuyo fuerte a nivel artistico es el universo ficcional de tipo épico
que se ha creado. EI mundo de Zelda creado por Miyamoto puede relacionarse facilmente

con el género fantastico de la literatura en cuanto que este plantea un universo alterno muy

texto.
% http://es.wikipedia.org/wiki/The Legend of Zelda (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
% http:/fes.wikipedia.org/wiki/Shigeru_Miyamoto (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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similar al de nosotros, pero en donde abundan criaturas y seres mitologicos, elfos, hadas y
todo tipo de seres que bien se podrian relacionar a la mitologia nérdica. Ambientado en un
mundo de tipo medieval en donde el protagonista es un elfo llamado Link muy hébil para el
combate y para resolver acertijos, el mundo de Zelda posee un gran parecido narrativo y
argumental similar al que se puede presenciar en la literatura de Tolkien y ha desencadenado
toda una subcultura que, incluso para la filosofia resulta interesante no solo en el aspecto
concerniente al arte®. Todo este universo surge de la mente del creador y logra ser
desarrollado en manos de un equipo vasto de produccion.

La historia de Twilight Princess relata la historia de Link, un joven de aspecto élfico
(Nariz y orejas puntiagudas) que trabaja como ayudante en una granja del pueblo Ordon. Un
dia, una horda de monstruos ataca el lugar y se lleva del pueblo a todos los nifios; todo esto
narrado en una sola escena emotiva que impacta a nivel visual por el modelado de dichos
monstruos y a nivel auditivo por su banda sonora. El joven Link decide ir a la caza de dichos
seres y en su camino llega a un sitio desconocido en donde la ambientacion pasa de lucir
luminosa y arménica a representarse en tonos frios y flnebres, ya que es un decorado al que
por naturaleza le falta el color resaltando los grises. El personaje central alli se topa con un
muro del cual emerge una figura oscura y misteriosa para halar a Link a través de la pared
llevandolo a un mundo paralelo, en donde la figura élfica de Link es transformada ahora en
un lobo que se mueve Gnicamente en el mundo oscuro.

Los controles 0 el manejo del personaje y las habilidades del mismo cambian
drasticamente al manipular al lobo, de tal forma que tanto al manipular bien sea al “Link
humano” o al “Link lobo” el espectador/jugador debe tener en mente que con cada uno puede
realizar acciones distintas o, para este caso, descubrir diferentes secretos. A medida que se
desarrolla el juego el espectador se enterara que aquel mundo oscuro al que se llega, que es
una version idéntica del mundo inicial pero gris y desolado, es llamado el “Reino
Crepuscular”. Después de un encuentro con la princesa Zelda (que da el nombre a la saga,

% En 2008, el filésofo Luke Cuddy publica un compendio filoséfico Gnica y exclusivamente acerca de Zelda.
En este texto se puede observar distintos analisis sobre el universo de Zelda desde varias ramas de la filosofia.
Tratando la emocidn, la nocién de experiencia, el significado de la trifuerza, los rasgos artisticos de Hyrule, la
ética del héroe, hasta el concepto de libertad en Link, etc. Esta agrupacion de distintos ensayos escritos por
diferentes filésofos plantea que Zelda no solo es un universo rico en cuanto a su rasgo artistico, sino que como
cualquier obra de arte, desde varios aspectos de la filosofia resulta un tema interesante para la investigacion.
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mas no necesariamente es el personaje central curiosamente), el espectador se entera que el
mundo pacifico de Hyrule (asi se llama el mundo general en el que se mueve Link entre
distintos pueblos, uno de ellos es Ordon), ha sido conquistado por Zant, quien tras haber
derrotado a los “espiritus de la luz” es ahora el gobernante de Hyrule. Esto es apenas la
introduccion al juego, que le lleva al espectador/jugador aproximadamente dos horas de
juego.

La meta del personaje y, por ende la del jugador a través de su control, sera la de
recuperar las “lagrimas de la luz” de los espiritus derrotados en diferentes instancias,
conociendo personajes nuevos, visitando tierras y pueblos imaginarios, para asi poder traer la
normalidad de vuelta a Hyrule. La meta del juego para el espectador/jugador sera encontrar
dichos artefactos con el fin de derrotar a la oscuridad que se ha instaurado en el mundo. Para
lograr la tarea el jugador deberd guiar al personaje a través de un mundo inmenso y
explorarlo para hallar los artefactos necesarios para poder derrocar a la oscuridad.

Para desplazase por este mundo el espectador/jugador puede hacerlo bien sea
corriendo con el personaje o también encima del lomo de un caballo con el fin de economizar
el tiempo de recorrido (Ver Material visual 9), ya que las distancias que hay entre un pueblo
y una caverna hacia la que eventualmente toque dirigirse pueden ser realmente extensas. El
mundo es vasto en cuanto a niveles de exploracion porque no solo se hallan pueblos, castillos
y diferentes tipos de edificaciones y ciudadelas, existen también cavernas y sitios secretos a
los cuales se accede por el ingenio y el deseo de exploracién que tenga el jugador, no
necesariamente siguiendo el hilo de la historia. En este aspecto dichos hallazgos contribuyen
a entender la trama de mejor manera o a que simplemente el jugador pueda enterarse de
eventos que de otra forma no se presenciarian. En la medida en que se avanza en la historia se
hallaran nuevos objetos que eventualmente ayudan a llegar a lugares a los que no se podia
acceder con anterioridad y a descubrir nuevas formas de emplear dichos objetos, por las
cuales se hallan nuevos datos y nueva informacion acerca del mundo ficticio y de sus
personajes.

Por citar un ejemplo, es recurrente en la franquicia de Zelda, aparte de que el mundo
se llama casi siempre Hyrule, que para poder acceder a los lugares rodeados de agua se exige

siempre que el jugador logre hallar con anterioridad las “botas acuaticas”; la ubicacion de los
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objetos tanto como su obtencién, dependen en la mayoria de los casos de la habilidad del
jugador para entender las pistas que se adquieren al interactuar®® con gente de la regién, al
observar con detenimiento pistas visibles en el vasto mundo o al deducir en qué lugares se
puede emplear ciertos objetos; al seguir las pistas y hallar el lugar donde se encuentra el
objeto, se presenta por lo general un desafio en forma de puzzle, que de verdad ponen a
pensar al espectador/jugador algunas veces hasta varias horas, al cual sigue posteriormente el
requerimiento de vencer a un monstruo para que finalmente se pueda lograr el cometido.
Grosso modo de esta forma el juego se desarrolla y, cuando el espectador mantiene atenta su
mirada, lo recompensa develando secretos relacionados con la historia, secretos que no se
encuentran muchas veces a menos que el ingenio del jugador los descubra.

Pese a que la historia principal tiene un sentido lineal —existe una historia central
principal que tiende a ser la més extensa y la Uinica que finaliza el juego; esto es, conseguir los
cristales-, se le da al jugador un libre albedrio en cuanto a la exploracion del mundo (decide
por donde ir y qué explorar) y a la realizacién de misiones secundarias que pueden llegar a
influir no en el desarrollo pero si en la comprension y explicacién de la historia. En otras
palabras, el videojuego le da la posibilidad al espectador/jugador de develar con mayor
detalle la historia cuando comprende la narrativa y las posibilidades de accién que surgen en
Hyrule.

La exploracién, comprension y develacion de la historia dependeran siempre de lo
que el jugador decida hacer. La forma en que el espectador/jugador explora Hyrule y todos
sus alrededores se encuentra condicionada por un estilo de juego particular del mundo de los
videojuegos, el de los RPGs®’ (Rol Playing Game). Como las siglas estipulan los RPGs son

juegos en donde el jugador asume un rol, para este caso es representado por un personaje que

% En realidad el personaje no habla y solo se escucha a los otros personajes, curiosamente Link se ha

caracterizado por ser un personaje mudo. Intencionalmente se logra un efecto mistico alrededor de la
personalidad de Link en tanto que nunca menciona una palabra ni plantea ideas. Link, para este caso, seria el
ejemplo de héroe mitico como el perfil de superhéroe que plantea Umberto Eco en su ensayo “El mito de
Superman” (2007) respecto a la abstinencia de estos personajes frente a decisiones politicas y su no
intervencion partidaria en posturas: Simplemente se dedican a hacer el bien. Este héroe imparcial, del que
nunca se cuenta su historia previa y permanece siempre bajo el halo de un misticismo llamado Link, ain asi
logra generar un apego emocional en el espectador. Parte de ese perfil psicolégico y de comportamiento que
presenta Link hace parte del estilo que ha puntualizado Miyamoto a través del tiempo y es uno de los tantos
rasgos culturales del universo de Zelda.

5 http:/fes.wikipedia.org/wiki/Videojuego de rol (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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esta determinado por cierta personalidad y cuyo progreso y desarrollo de habilidades
dependeran de las acciones que el jugador realice. Como bien se sabe en el mundo de la
ciencia ficcion, el género de los RPGs no nace en los videojuegos. Franquicias como
Dungeons & Dragons®® hicieron famosos en los 70’s un tipo de juego de mesa en donde
cada jugador creaba un personaje con ciertas habilidades representadas numéricamente y una
historia que desarrollaba el “Dungeon Master”, quien es el encargado de crear y luego relatar
la historia, presentando desafios y motivando la imaginacion de los jugadores durante la
partida con el empleo de libros de la franquicia, en donde con ilustraciones se le ayudaba al
jugador a visualizar imaginativamente las situaciones narradas y a enfrentar seres irreales
representados en valores numéricos. En principio, tales tipos de juegos se caracterizan por su
alusién a mundos fantasticos en el cual se le plantea al jugador el manejo de un personaje que
lo representa en dicha ficcion y en donde sus decisiones afectan tanto su progreso como su
entorno. Para el caso de Zelda, el planteamiento de su historia, el libre albedrio que se le da al
jugador, los paisajes en un mundo bellamente representado mas el desafio intelectual de su
desarrollo, acompafiado de una gran cantidad y variedad de monstruos, humanoides y todo
tipo de bestias, representan un producto de excelente calidad a nivel de la ficcion interactiva.

Al igual que para comprender una pintura de Picasso se necesita aprender el lenguaje
del cubismo o, al menos acercarse a la pintura en términos del cubismo (pues es claro que si
se analiza como una pintura renacentista falla la comprensién), en el caso de Zelda se
necesita un conocimiento previo de lo que es el mundo del RPG o su lenguaje para lograr su
maxima comprension. Como se mostrard mas adelante, este aspecto de dificultad o del
requerimiento de un lenguaje especifico para la comprension de la obra es uno de los
aspectos que se le puede atribuir a un género artistico. Por el momento, asi no quede de
manera clara en qué aspectos puede ser Twilight Princess una obra de arte, ya que se
mencionaran los criterios en el tltimo capitulo del presente texto, se debe tener en cuenta por
ahora del juego sus cualidades representativas y ficcionales, asi como el planteamiento de un
estilo particular de Miyamoto reflejado en la franquicia, el desafio intelectual que implica,

mas la narracion de una historia interesante y madura al nivel de Tolkien que logra sumergir

%8 http://es.wikipedia.org/wiki/Dungeons and_Dragons (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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al espectador y permitirle interactuar en dicho universo, casi infinito, en forma visual.>®

Ahorabien, el siguiente ejemplo que se plantea como candidato se mantiene atn en el
campo de la ficcién, pero destaca, en mi opinidn, de mejor manera que Zelda en tanto sus
representaciones y entorno son muchisimo més cercanos a la realidad, son historias que bien
podrian darse en nuestro mundo, pues no plantean elfos ni personajes surrealistas. Para el
caso de Grand Theft Auto IV (GTA 1V) el espectador/jugador obtiene también una historia
principal a seguir: Niko Bellic un inmigrante ilegal veterano de la guerra de Bosnia llega a
Liberty City con la promesa del suefio americano por parte de su primo Roman, quien en
realidad lo introduciré en la mafia de la ciudad y con ello al mundo del crimen.

El rol del espectador/jugador en este juego sera el llevar a Niko a través de diferentes
misiones conectadas a la historia (que por lo general involucran disparos y huidas en
automovil), que suceden en diferentes puntos de la ciudad. Liberty City es una ciudad gigante
que emula a la Nueva York actual: existen peatones, carros particulares transitan por las
calles, la ciudad esta dividida en cuatro barrios, hay tiendas de comida, gasolineras, etc. En
otras palabras, Liberty City es la emulacion casi perfecta de una ciudad en el plano virtual
(Ver material visual 3 y 10). Para hacerse una idea de qué tan grande es esta ciudad el lector
puede ver el mapa donde se muestran las calles y las zonas rodeadas de agua en la ciudad,
aunque no se distinguen las zonas verdes se puede ver el sector que simula ser el Central Park
(Ver material visual 11). El jugador puede, a través de Bellic, recorrer a pie, en carro, en
moto, en lancha o helicdptero toda esta vasta ciudad a su antojo. A través del personaje
principal el espectador/jugador tiene la libertad de comportarse de acuerdo a las leyes
comunes de la sociedad, que rigen también Liberty City, como no matar o no robar o también

violarlas si asi se lo desea. De hecho, la mayoria de las veces se le exigira al jugador faltar a la

% pese a que las posibilidades estan determinadas desde el principio por el desarrollador, desde el punto de
vista del espectador/jugador depende de su habilidad en el mundo ficcional el descubrir dichas posibilidades. El
caracter ficcional e imaginativo que se puede llegar a suscitar en el espectador/jugador es realmente
impresionante gracias a las posibilidades que pone a su disposicion el desarrollador del videojuego. En cierta
forma lo que el sicologo James J. Gibson llama “Affordances” (1979), es la capacidad del disefiador del mundo
ficticio de provocar interaccion por parte de los objetos en los sujetos que se relacionan con ellos. Las
posibilidades, para el caso de Zelda, son indicadas de alguna manera por los mismos objetos y por el entorno en
el que se encuentran: Lo que un creador de videojuegos plantea en estos mundos ficcionales (personajes,
objetos, entornos e historias), permiten y posibilitan acciones al espectador/jugador, el cual tiene que descifrar,
encontrar o descubrir lo que el personaje, asi como los objetos y el entorno, permiten hacer con ellos.
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ley (para los casos en que se necesita para el desarrollo de la historia cierto acontecimiento
inmoral)®.

En general, se puede tomar cualquier vehiculo robandolo o compréandolo, agredir
peatones o dejarlos en paz, asaltar tiendas o comprar con dinero y hasta acostarse con
prostitutas y decidir si se les paga por el servicio o, en el peor de los casos, golpearlas hasta
asesinarlas y asi recuperar el dinero que previamente se le cancelé. Cabe aclarar que no todo
en este juego es una apologia al crimen, las sanciones estan a cargo de la policia de la ciudad,
el ejército y hasta los equipos SWAT. Cuando el jugador comete un acto delictivo apareceran
patrullas y agentes de la policia tras el personaje. De quien juegue GTA IV dependera que
logre evadirlos o que aumente el nivel de busqueda del personaje por parte de las autoridades.
Al ser atrapado, el personaje es enviado a prision en donde se le retiran todas las armas y se le
cobra una fianza del dinero que el jugador ha acumulado para su salida. En los casos en que el
nimero de normas que han sido violadas es excesivo, la pena de muerte es la condena del
personaje.

En efecto este juego es violento y obsceno en muchos sentidos, pero es en parte esa
irreverencia en su contenido tematico la que posiblemente llame la atencién como un
producto artistico. Podria decirse que Grand Theft Auto es el Sal6 o los 120 dias de Sodoma
de Pasolini, de los videojuegos, por citar un ejemplo.

En general el juego es una simulacion casi perfecta de una ciudad virtual, gracias al
motor gréfico Euphoria® de la compafifa Natural Motion. La fisica de los personajes tanto
como la de los objetos, mas los cambios de luces en la ciudad, el cual tiene un ciclo de 24
horas del amanecer al anochecer y que se mueve mas rapido que el tiempo real, asi como la
variacién de las sombras, le da al mundo de Liberty City una sensacién de realidad virtual que
llevan a un plano ficticio las leyes fisicas y representaciones graficas de objetos comunes del
mundo. Es posiblemente por la exactitud de las representaciones que el contenido sexual y

violento es tan impactante, parece real.

% Como dato curioso, existe una posibilidad de pasarse el juego sin violar ley alguna y como consecuencia el
jugador obtiene asi un trofeo (reconocimiento por cumplir bajo ciertas condiciones diferentes objetivos). Entre
la comunidad de videojugadores conseguir este reconocimiento dobla el tiempo necesario para cumplir todas
las misiones y, en teoria, es casi improbable conseguirlo, aunque posible.

81 http://es.wikipedia.org/wiki/Euphoria_(software) (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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Aparte, cabe recalcar también el hecho de que dicho motor grafico ayuda también a la
capacidad de inteligencia artificial que se le puede atribuir a los personajes, maquinas y
demas interacciones del juego en el momento de la programacion. Cuando como jugador
arremeto con mi auto contra los peatones muchas veces éstos no logran esquivarlo, pero lo
intentan y cuando lo logran reaccionan airados o huyen despavoridos. Los policias emplean
tacticas militares reales a la hora de realizar operativos en la ciudad, si el objetivo de
basqueda es el personaje, en la medida en que mas se violen leyes irdn apareciendo mas y
mas fuerzas de la ley cada vez més violentas y en mayor nimero, hasta el punto en que llega
el equipo especial de Liberty City que con un helicéptero y toda la violencia forzosa se dan a
la caza del fugitivo con la inteligencia artificial suficientemente avanzada como para poner
en aprietos al jugador. Estar en Liberty City es a nivel grafico y fisico como encontrarse en
una ciudad real. Este aspecto es caracteristico de un juego con mundo-abierto®, ya que me
muevo libremente y voy a donde se me antoja.

Aungue el aspecto grafico-representativo es excelente, de por si la trama del juego es
buena en general y se asemeja a un drama policiaco de literatura o de una pelicula de
Hollywood. Acompafiado de una buena banda sonora los espectadores/jugadores se veran
envueltos en una historia digna de compararse con franquicias del cine y la literatura
dedicadas a la mafia como El Padrino de Puzzo, por ejemplo. A diferencia de Zelda la
libertad de opcion para el jugador se vera muchisimo mas reflejada en sus actos morales; al
igual que para una novela acerca de la mafia, las muertes, traiciones y demas acontecimientos
de la historia marcan el camino para entender su desenlace y apegarse a la historia en si. Para
este caso se tendra muchas veces la opcion de realizar actos morales o inmorales cuyas
consecuencias se ven reflejadas en el destino que finalmente correra Niko Bellic.

Como plantea Tavinor (2009a, p. 74), “El personaje es el método via el cual el
jugador tiene un efecto en el mundo ficticio del juego, de esta forma es el representante
ficticio del jugador en el mundo del juego”®. La importancia de apegarse al personaje

dependera de la habilidad del disefio que tiene el juego para lograr la sumersion del jugador.

62 http://es.wikipedia.org/wiki/Mundo_abierto (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
8 “The character is the method via which the player has an effect on the fictional world of the game and so is
the player’s fictional proxy in the game world” (mi traduccion).
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Este es un punto importante en tanto que hay videojuegos que no necesariamente postulan un
personaje bien elaborado a nivel visual y psicolégico como Tetris®. Para el caso de los
juegos que sean candidatos a arte el vinculo que se desarrolle entre jugador y personaje sera
realmente importante pues de eso depender la conexién emocional con la historia y el poder
sumergirse en el mundo ficticio del juego.

Finalmente, el dltimo juego que planteo como candidato es Portal (Ver material
visual 15) cuyo elemento mas representativo es el desafio intelectual, 18gico y fisico que
implica su desarrollo. El juego, a diferencia de los anteriores, se representa en lo que se

conoce como “primera persona’”®®

en el mundo de los videojuegos. Esta llamada “primera
persona” acontece cuando la panoramica visual que se tiene del mundo se da a través de los
ojos del personaje mediante el cual se desarrolla la historia. Lo que el jugador observa en
pantalla es lo que su personaje observa, hacia donde se dirige la mirada a través de los
controles es hacia donde el personaje mira, cuando se desplaza con la ayuda del control el
personaje camina y siempre se mantiene en pantalla la perspectiva visual que tiene el
personaje.

La percepcion de este mundo ficticio se da de manera distinta de los ejemplos

% en tanto se observa al

anteriormente planteados por que se juegan en “tercera persona
personaje del juego de cuerpo completo como un tercer agente. En estos juegos la visual se
da desde un punto de vista sobre el personaje que se maneja y en tanto el jugador manipula el
control observa como el personaje se mueve. En estos juegos de “tercera persona” existen
secuencias durante las cuales al apuntar un arma se cambia a una visual de primera persona
para “ver” a través de los ojos del personaje y apuntar como si fuera el jugador quien tiene el
arco o la metralleta en sus manos, pero durante la mayor parte del juego el manejo de cAmaras
muestra una perspectiva de observador externo que se da en tercera persona. Para el caso de
Portal, el juego entero se desarrolla a través de los ojos de Chell, un personaje del cual no se

conocerd mucho al igual que con Link, sino que servira mas como un medio para presenciar

& http://es.wikipedia.org/wiki/Tetris (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013) (ver material visual 16).
% http://es.wikipedia.org/wiki/Primera_persona_(videojuegos) (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
% http://es.wikipedia.org/wiki/Tercera_persona_(videojuegos) (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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la trama central de Portal y lo que ocurre en los complejos cientificos de Aperture Science®’,
una empresa con una filosofia bastante misantropa que se revela a lo largo de la historia.

La historia del juego resulta interesante en tanto se va revelando poco a poco. El
jugador es uno de los sujetos de prueba de una compafiia cuyo énfasis son los desarrollos
tecnoldgicos y se le ha conferido al personaje un arma especial capaz de general dos portales,
uno de entrada y uno de salida, que se interconectan sobre cualquier superficie plana para
superar ciertos retos. Si se dispara un portal bajo los pies y uno sobre la pared, por leyes
fisicas la gravedad hace caer al personaje sobre el portal bajo sus pies, y el impulso de la
caida en el portal de entrada le hace surgir a través del portal de salida ubicado en la pared
con la aceleracién alcanzada durante el descenso; por fisica simple a mayor aceleracion, mas
lejos sale el personaje disparado; de esta y otras formas se puede manipular el espacio en
Portal®.

Con la pistola de portales y con la ayuda de una mega computadora Ilamada GLaDOS
(Genetic Lifeform and Disk Operating System®®), el jugador se vera sujeto a ciertas pruebas
de inteligencia y supervivencia, en donde la mecanica general seré pasar a la siguiente sala
del complejo y descubrir por qué y para qué se encuentra Chell en ese centro tecnoldgico. La
regla es que es un mundo condicionado por las mismas leyes fisicas y el objetivo es, con la
ayuda del arma, avanzar en la historia.

Lo que en mas vale la pena recalcar de Portal como juego a diferencia de los otros
planteados, como ya lo mencioné, es la capacidad de “poner a pensar” al jugador. Los
puzzles de Portal son realmente desafiantes en cuanto a hallar soluciones guiados por las
leyes fisicas comunes, més la ayuda del Aperture Science Handheld Portal Device, el arma
generadora de portales que le es entregada desde el comienzo al personaje. Las situaciones a

las cuales se ve enfrentado el espectador realmente resultan un desafio intelectual. Aunque

% El universo que envuelve al mundo de Portal es tan inmenso y elaborado que la Aperture Science, una
empresa ficticia, posee una historia extensa con un fundador bastante extrafio llamado Cave Johnson. Lo que
hace atn més espectacular el concepto empleado por Valve en sus videojuegos es que dicha empresa y fundador
se ven a través de todos los juegos que han lanzado, o por lo menos la gran mayoria. Invito al lector a realizar
una basqueda en la web acerca de Aperture Science para conocer esta empresa ficcional cuyo lema es
“Hacemos lo que debemos porque podemos”. Ver: http://es.wikipedia.org/wiki/Aperture Science

% Ejemplo: http://www.youtube.com/watch?v=t2C7fIDT6D4& feature=related (Ultima fecha de consulta
Febrero 4 de 2013)

% http:/fen.wikipedia.org/wiki/GLaDOS (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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los acertijos constan en su mayoria de una solucién simple, ésta toma, la mayoria de veces,
algan tiempo deducirla.

Realizar una descripcion detallada de como es el sistema de juego de Portal para que
sea tan llamativo, resulta bastante complicado a través de la escritura. De hecho, las imagenes
y las descripciones que hasta el momento he planteado no se compararian en mucho a lo que
la experiencia en si del juego y del desarrollo de la historia implican en el espectador. Todo el
universo de Portal esta conectado a otros universos de la empresa Valve, la mega
computadora que guia el camino recuerda una especie de Gran Hermano y el tono
misantropo y maquinario de la Aperture Science es una critica evidente a lo que podria
conllevar que las computadoras alcancen una inteligencia artificial superior a la humana.

Con los puntos que he recalcado de estos tres juegos bastara para contextualizar el
posterior analisis que se haréd a la luz de la teoria del grupo y la teoria de criterios en el tercer
capitulo del presente texto, mas solo podra la experiencia directa del lector en alguna de estas
tres muestras evidenciarle lo que aqui menciono. Por ahora, se debe tener en mente los rasgos
mencionados acerca de la interaccion, la ficcidn, la creacion artistica, la narrativa y las
representaciones que se pueden hallar en los candidatos a ser postulados como arte, que se
profundizaran en el siguiente apartado.

2.3 Laficcidn, la narrativa y la emocion interactiva en el videojuego.

Existen tres aspectos de los videojuegos candidatos cuya funcién es la de sumergir al
videojugador en un mundo ficticio. Esto se logra a través de una historia que gira en torno a
un personaje el cual se manipula a través de las decisiones del jugador, a través del estilo de
los programadores de desarrollar dicha historia en el juego vy, finalmente, a través de la
respuesta emocional que genera el videojuego para ayudar al espectador a mantener su
atencion. Estos tres aspectos se pueden hallar en los ejemplos anteriormente mencionados.
Mediante una trama que se devela en la medida en que el espectador/jugador
interacta con el mundo imaginario, éste se ve involucrado con el videojuego de maneras que

se pueden reconocer en otras formas de arte como el cine o la literatura, pero para el caso de
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los videojuegos tanto la narrativa como la ficcion dependen de un factor caracteristico de
éstos: la interaccion. La emocidn, la posicion imaginaria y el lenguaje que adoptan los
videojugadores frente a un videojuego, de cierta forma, es la misma con la que un espectador
se enfrenta a una obra de arte basada en una ficcidn, la diferencia principal radica en los
medios con los cuales dicho espectador ayuda en el desarrollo de la trama. A continuacidn,
mostraré cdmo los conceptos de ficcion, narrativa y emocion, caracteristicos de otras formas
de arte tradicionales, son también la base para atraer la atencién del espectador y estos
conceptos se mantienen vinculados entre si por la interactividad que es caracteristica de los
videojuegos.

Como ya se mostré en la definicion de videojuego planteada por Tavinor (2009a, p.
32) 7, existen dos factores representativos de los videojuegos en su definicién: la
regla-objetivo y la ficcion interactiva. Como bien mencioné, un candidato debe tener
necesariamente la segunda condicion para tenerse al menos en consideracion a la hora de
evaluarse artisticamente ;Por qué? Porque existen videojuegos como Pac Man cuyo
aspecto ficcional es casi nulo. Este y otros ejemplos de juegos como Space Invaders (1978) o
la reconocida saga de Mario Bross son ejemplos de videojuegos cuya funcién principal es
entretener a través del desafio fisico y mental que se da cuando se establecen unas reglas de
juego y unos objetivos a cumplir, mas a la hora de verse como una ficcion elaborada son
realmente pobres. Mientras Pac Man plantea un ente amarillo sin personalidad que come
esferas en un laberinto y huye de unos fantasmas, en Zelda se halla un mundo de ficcion mas
elaborado. Podria plantearse que ambos juegos proponen una ficcién, pero para el primer
caso serfa una ficcion vaga, pobre y limitada, mientras que para el segundo ésta si seria mas
elaborada. En Zelda, a diferencia de Pac-Man, si existe una historia y un hilo conductor a
seguir fusionado al caracter ficticio, evidentemente, Pac-Man, como bien se sabe, carece de
una historia a seguir. En este aspecto Pac-Man depende de la regla-objetivo méas que de su
parte ficcional, un candidato a obra de arte necesita la buena integracién de ambos rasgos.

Para el caso de las ficciones, las emociones y la narrativa de dichos videojuegos

0 «X es un videojuego si y solo si es un artefacto en un medio visual digital, es ideado como un objeto de
entretenimiento y concebido para proveer dicho entretenimiento a través del uso ya sea del tipo de juego
regla-objetivo o bien sea una ficcion interactiva”.

™ http:/fes.wikipedia.org/wiki/Pac_man
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enfocados a la regla-objetivo, estas se tratan simplemente de elementos secundarios. Las
historias que plantean, el modo en el que se desarrollan y las emociones que generan en el
espectador/jugador, sin lugar a dudas son extremadamente pobres si se les compara con los
ejemplos de candidatos anteriormente mencionados. El énfasis de dichos juegos es el
entretenimiento del espectador/jugador a través de la regla-objetivo y no la ficcion. De igual
forma, los candidatos traidos a colacidn en el apartado anterior dependen también de la
regla-objetivo y su integracion a la ficcion en tanto el jugador esta condicionado a cumplir
una mision con ciertas reglas establecidas para poder seguir la historia (para el caso de Portal
las reglas del mundo virtual de Aperture son las mismas que en el nuestro, pero se le suma la
regla de que exista un arma capaz de crear portales; siguiendo estas reglas el jugador se ve
forzado a cumplir los objetivos, he ahi el desafio).

Este tipo de juego regla/objetivo es estdndar para todos los videojuegos, lo que varia
de un ejemplo a otro es el modo en que dichas reglas-objetivos son fusionadas para ayudar en
el desarrollo de la trama del videojuego; aquellos que lo hacen de forma fluida, logran
sumergir al espectador. Aquellos videojuegos cuya ficcion, narrativa y respuestas
emocionales del jugador se encuentran unidas coherentemente a las acciones, decisiones y a
las reacciones del espectador/jugador al momento de cumplir las reglas y objetivos que se le
plantean, son los videojuegos que logran sumergir exitosamente a quien lo experimenta,
candidatos dignos.

Para entender de mejor manera como se dan las emociones, la narrativa y las
ficciones en los videojuegos, me remitiré a teorias del arte que han dado una luz acerca del
papel de éstas en las obras. En primer lugar, me centraré en la ficcién ya que de ésta depende
en gran parte la narrativa y las respuestas emocionales del espectador, pues su papel es el de
“hacer creer algo”. Existe una teoria verdaderamente fuerte acerca de qué es y como funciona
laficcién en las obras de arte en el texto de Kendall Walton Mimesis As Make-believe (1990).
En él, el autor propone que las representaciones en las artes visuales tanto como en las
ficciones juegan un papel importante en nuestra sociedad y en la cultura moderna. Su teoria
define las ficciones, grosso modo, como artefactos representacionales que describen
situaciones cuya existencia es imaginaria independiente del medio en que se presentan
(Walton, 1990, p. 63). Los videojuegos son sin lugar a duda representaciones visuales
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imaginarias en tanto que el mundo que representan y las acciones que el espectador presencia
y realiza en él no existen, se trata por ello de objetos ficticios. Por este lado la teoria de
Walton ayuda a entender el videojuego como ficcion.

Esta naturaleza ficticia de los videojuegos se explica segln la teoria de Walton en
tanto el objetivo de las ficciones es la de envolvernos en un juego de hacer creer
(make-believe™). Como se verd més adelante, para la teoria de Tavinor (2009a, 2009b),
algunos videojuegos cumplen con los aspectos necesarios para ser entendidos como ficciones
desde la teoria de Walton, solo que para este caso son ficciones interactivas en tanto que la
narrativa y las emociones estan guiadas por la interaccién del espectador/jugador en el plano
de la ficcién. Este ultimo punto es el que encamina a ver la importancia de este apartado: la
narrativa, la ficcion, las emociones y la interactividad de los videojuegos hacen parte de los
criterios necesarios para reconocer su status artistico que plantearé en profundidad en el
capitulo 3.

La interaccion en el desarrollo de la ficcion, para el caso de los videojuegos, se puede
entender como la capacidad que tiene el espectador/jugador de influir en el desarrollo de la
historia y en la de adoptar posiciones y estados cognitivos frente a los personajes y a las
situaciones que se le presentan en dicha historia. Cuando me refiero a la historia, en parte
hago alusion a la narrativa en tanto se le puede definir a ésta como “un set de eventos
escogidos por su contribuciéon al desarrollo de una trama con un comienzo, nudo y
desenlace””: la historia es lo que se cuenta, la narrativa es como se cuenta. Es decir, que
depende de la narrativa de la ficcion que la historia resulte interesante y comprensible para el
espectador/jugador. Las posibilidades de influenciar el desarrollo de la historia mediante
acciones por decision que se le presentan al jugador, a través de un personaje y un mundo
ficticios, hacen parte de la naturaleza adictiva que tiende a asociarse con los videojuegos.
Resulta muy comin el querer develar la historia constantemente. Asi como un buen lector
puede sumergirse horas y horas a leer un libro de ciencia ficcién y trata de hallar qué depara

la historia, de igual forma el videojugador se sumerge en las ficciones de los videojuegos

72 \er: Walton (1990), p. 63.
™ Tavinor, Grant. 2009a, p. 111. “A set of events chosen for their contribution to an unfolding plot with a
beginning, middle and an end”. (mi traduccion)
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mucho tiempo; cuando un cinéfilo se sienta a ver una pelicula de 3 horas sin despegarse de la
pantalla, se le pueden llegar a dedicar mas de cincuenta horas a un videojuego como Grand
Theft Auto IV. Estas obras, en especial las ficciones, logran abducir de alguna forma a su
espectador. En parte es por su naturaleza como arte de masas que precisamente las ficciones
en los videojuegos, la literatura de masas o el cine son inmersivos, no solo plantean historias
faciles de digerir sino también accesibles en cuanto al contenido emocional.”

Respecto a las emociones se podria decir que éstas juegan un papel fundamental a la
hora de enlazar todos estos elementos, pues dependiendo de la respuesta emocional que se
dé, muchas veces dependerd el interés que despliegue el espectador/jugador.

No quiero entrar a discutir acerca de las teorias que tratan de definir qué es una
emocidn, sino entenderlas a partir de una concepcién amplia que se puede tener de ellas.
Segun la teoria de Carroll (2002, p. 215-217), se puede entender las emociones como estados
cognitivos. Menciona Carroll que en el arte “Provocar la respuesta emocional apropiada en el
publico suele ser una condicién para comprender y seguir la historia a medida que avanza
[...] Lo que domina y conforma la atencidon del publico a la obra de arte de masas, lo que
permite seguirla y comprenderla, y lo que estimula el compromiso a ver la obra hasta el final,
es la direccién emocional de la obra”. La conexion entre espectador, personaje e historia,
sumado al componente emocional, mas una narrativa que incita al jugador a interactuar
constantemente, ya sea de forma fisica o mental, hacen de los videojuegos ficciones
interactivas sumamente interesantes en tanto tienen un caracter abductivo cuando, mediante
el desarrollo de la trama, secuestran totalmente la atencion.

Por tratarse de un objeto multicultural

y de arte de masas el videojuego apela a lo
que en la filosofia y en la teoria de las emociones se conocen como emociones genéricas’®.

Estas emociones tienden a ser aquellas que, independientes del contexto cultural, son

™ No es desconocido que esa inmersién que se provoca en el espectador/jugador tiende a ser muchas veces
“alienante”. La imagen del joven americano con sobrepeso que no sale de su casa y se mantiene encerrado
sumergido en su ficcion interactuando Gnicamente con el ordenador y otras personas a través de internet, es el
caso extremo y vicioso de las consecuencias negativas a las cuales esa inmersion lleva. Sin profundizar en este
aspecto, los candidatos que menciono no llevan a tal aislamiento excepto cuando es la persona la que al tener
problemas de relacion social encuentra en estos mundos una forma de llevar una vida alterna y “deseada”.

s Como se mostraré en el Capftulo 3, los videojuegos son productos para una cultura intersticial lo que los
convierte en objetos que tienen un caracter multicultural.

78 \er: Carroll (2002, p. 237)
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comunes a todos los seres humanos. Emociones como la ira, el disgusto, el miedo, la
felicidad, la tristeza o la sorpresa son comunes en el arte de masas, porque tienden a ser
familiares para cualquier espectador. Por ejemplo, una pelicula de accién o un videojuego de
accion, por lo general, estdn guiados emocionalmente por la ira: no es que se sienta ira al ver
la pelicula o al desarrollar el videojuego, sino que la ira es el hilo emocional en tanto que el
protagonista pretende vengarse de aquellos que asesinaron a su familia. Por ejemplo, otro
hilo emocional al cual se apela es también el recurrir a la muerte de un familiar, esto es
comun en los videojuegos para buscar indignar al espectador y motivarlo de este modo a
“hacerle justicia al personaje” y descubrir si el personaje logra o no su objetivo vengativo.

Existe el caso en muchos videojuegos, como Grand Theft Auto 1V, por ejemplo, en
donde las emociones que se despiertan en el espectador pueden ser también complejas. Para
el caso en que se le presenta al espectador/jugador un momento en que debe tomar una
decision, como asesinar o no a alguien, que implica consecuencias morales, el factor de la
interaccion juega un rol fundamental al recaer en el videojugador y la decisién que tome el
desarrollo y curso de la historia.

Respecto a las emociones, no sélo la musica y la estética de los lugares y la de los
personajes en el arte juegan un papel importante, sino que también la expresion facial tiende
a ser un aspecto fundamental a la hora de entender en qué estado emocional se encuentra un
sujeto a la hora de generar una determinada emocion en el espectador. Para el caso de los
videojuegos, gracias al avance tecnoldgico en el modelado y la fisica de los rostros, se ha
llegado hasta el punto de expresar emociones faciales exactas a las de un ser humano comun,
pero s6lo a través de personajes ficticios que posean rostro’’ (Ver Material visual 12).

Para estos casos de recreacion facial de expresiones muchas veces se toma como
modelo a un actor al cual mediante unos puntos de movimiento ubicados sobre su rostro que
son registrados y procesados por una computadora se van generando las imagenes en 3D; una
vez se tienen las tomas, los disefiadores son los encargados de pulir y de perfeccionar dichas

expresiones, vestuario y rasgos del personaje, podria decirse que “mejoran” la actuacion. La

™ Cabe aclarar que dicha tecnologia aplica también para el caso de animales como en The Last Guardian de
Sony (2011) http://www.youtube.com/watch?v=EHzHoMT5eRg (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de
2013), o para el caso de personajes no-humanos como se vio en el film Avatar (2009) de James Cameron.
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conexién emocional del jugador con los personajes tiende a darse de la misma forma en que
se logra dicha conexidn en el cine, si el actor no hace bien su papel, no generara en el
espectador la empatia necesaria para conectarse emocionalmente. Cabe aclarar que por el
hecho de que exista una conexion emocional del sentimiento generado tanto en el espectador
como el sentimiento que expresa el personaje, no necesariamente son el mismo, en tanto que
el personaje puede sentir ira y deseos de venganza, desde mi perspectiva como espectador
puedo sentir indignacion.

Ahora bien, las emociones en cierto modo ayudan a guiar al espectador a través de la
historia y a sumergirlo en el mundo ficticio que se plantea, pero en realidad es la posibilidad
de manipulacion e interaccién que tiene el jugador sobre ese mundo ficticio la encargada de
la sumersion final. Para el caso de los videojuegos la forma en que se interactla dentro de
este mundo podria compararse al cine, en tanto que las técnicas que se emplean para
explorarlo son técnicas cinematograficas de cdmara: Los primeros planos, las perspectivas
desde arriba, el simple hecho de poder controlar la camara 360 grados sobre espacio visual
del personaje, le permiten al jugador de cierta forma moverse en dicho espacio como si se
encontrara alli mismo.

De la capacidad de exploracion e ingenio del jugador depende el poder descubrir y
entender las reglas y los objetivos que se le imponen a su personaje, asi como el poder asumir
dicho rol en el mundo visual-espacial del videojuego. Todos estos elementos interactivos son
integrados de forma fluida bajo una narrativa que va guiando la historia. Tanto el generar y
expresar emociones como el poder hacer confluir todo esto bajo un mundo ficticio y
hacérselo comprender al espectador en un lenguaje especifico y que éste se sumerja en el
mundo del juego, podria decirse que hace parte de lo que se entiende como el fin Gltimo de
una obra de ficcion. En mi opinidn este aspecto es el que mas cabe recalcar de los
videojuegos: como obras de ficcion han llevado el “arrebatar” al publico a un plano donde las
posibilidades son infinitas cuando aun contindan en etapa de desarrollo.

Entendiendo los videojuegos como ficciones interactivas se abre un mundo de
posibilidades para comenzar a entenderlos no solo como arte de masas, sino como arte.
Ahora bien, ¢Qué tipo de arte? En el Gltimo capitulo me encargaré de explicarle al lector por
qué los videojuegos son arte en tanto encierran en su naturaleza no solo los rasgos del arte de
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masas planteados por Carroll, sino que se adecuan a una teoria estética por reconocimiento o

segln criterios.
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3. Videojuegos como arte

Hasta el momento he mostrado la naturaleza de arte de masas y las propiedades que pueden
considerarse artisticas en los videojuegos como arte, pero no he entrado en detalle acerca de
una teoria en la filosofia del arte en concreto que pueda argumentar que los videojuegos son
arte. Para este capitulo me centraré en mostrar qué teoria resulta acertada no sélo a la hora de
establecer cuando un objeto como los videojuegos son arte, sino que también ayude a
establecer, entre los tantos productos que salen constantemente al mercado, cuales de ellos
pueden ser reconocidos no solo como arte de masas, sino como arte’.

Para comenzar, es preciso recalcar que el argumento més claro, en cuanto a la defensa
de los videojuegos como forma de arte, es que éstos poseen cualidades y caracteristicas
propias de otras formas de arte. A través de los ejemplos dados de videojuegos candidatos a
ser llamados arte” en el capitulo anterior, se puede observar que detras de su estructura y su
presentacion se hallan similitudes con el cine, el teatro, la literatura y con otras formas de arte
como la escultura a través del modelado en 3D. A través de la teoria de Carroll se puede

clasificar y definir los videojuegos como arte de masas y plantear que comparten por ende

7 Por “arte” se puede entender como aquellos productos del arte de masas cuyo status artistico sea alto. Es
decir, una pelicula de Adam Sandler como Click y una de Christopher Nolan como Inception son ambos arte de
masas, pero a la hora de someter ambos productos a ciertos criterios artisticos, es probable que solamente
Inception pueda ser llamada un buen producto artistico del arte de masas, o buen arte de masas, o simplemente
un buen producto del séptimo arte.

™ Como he recalcado a lo largo del texto, al igual que en el cine, para el caso de los videojuegos no todas sus
producciones podran ser llamadas arte, es decir, asi como no todos los films son buenos, o candidatos a ser
considerados arte pues, para que negarlo, es mayor el porcentaje de cine “malo” que se produce que el
porcentaje que en realidad puede ser considerado arte o una “buena pelicula”, de igual manera esto sucede con
los videojuegos por tratarse de un arte de masas. Al decir que los videojuegos tienen productos que deben y
pueden ser considerados arte no me refiero al conjunto de todos los juegos que han salido al mercado, no hay
que mentir, son muy pocos los que pueden ser candidatos.

Otro punto importante a aclarar, que se conecta directamente a lo que enuncié en el capitulo anterior, y por la
cual debo exigirle al lector que cumpla con una sola condicion: olvidese usted de lo que entiende y conoce
acerca de los videojuegos, aparte por un momento a Pac Man de la cabeza, olvidese de Mario Bross, deje a un
lado Space Invaders, los videojuegos candidatos a ser llamados arte se encuentran a afios luz de lo que en un
comienzo fueron dichos videojuegos a nivel histérico y gréafico. Estos candidatos tienen una narrativa e
imagenes digitales representacionalmente mas fieles que cualquier pintura que, ademas de ser estéticamente
bellas, tienen una jugabilidad adaptada al entorno psicoldgico e histdrico del juego, asi como personajes
elaborados, no solo en los detalles visuales sino también en sus aspectos emocionales y de comportamiento. En
general, aquellos juegos que se presentan como una buena ficcion acompafiada de un modo de juego interesante
podran ser candidatos. Como ya lo mencioné, esto se determinara al momento de evaluarlos como ficciones
interactivas.
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similitudes en cuanto a forma y contenido con formas de arte del arte de masas. Este punto
acerca de la similitud de los videojuegos con diferentes actividades artisticas o su relacion
directa al cine no entra en discusién cuando el espectador ha tenido la oportunidad de conocer
juegos como Grand Theft Auto 1V, Zelda: Twilight Princess o Portal y otros varios juegos
que indiscutiblemente toman elementos visuales, auditivos y narrativos de otras formas de
arte y que no resefio aqui como L.A Noire o Heavy Rain®.

A pesar de que las similitudes pueden ser evidentes entre estos videojuegos y las
actividades artisticas reconocidas o el universo del arte de masas, un argumento con base en
la similitud no basta para postularlos como candidatos a ser buen arte; el hecho de utilizar
formas de expresion de otras artes no garantizara que los videojuegos tengan productos que
sean buen arte, es necesario establecer porqué las similitudes entre una buena obra y otra
permiten deducir rasgos comunes con las obras buenas en general. Esa misma similitud hace
que se distingan de productos que no alcanzan el status artistico necesario.

En tanto todavia no he enunciado de forma especifica y ordenada cuales son esos
rasgos comunes en los objetos del buen arte, el objetivo de este capitulo serd explicar por qué
dichas similitudes pueden argumentarse bajo una teoria del arte como la planteada por
Dutton (2006) y Gaut (2000), para mi caso especifico, pues tratan de establecer criterios
rastreables en los objetos del mundo del arte cuyo status no se pueda poner en duda y los
enuncian de forma tal que sean una guia para detectar un candidato entre cualquier artefacto
artistico que, incluso, abarcarian los productos del arte de masas, cosa que la teoria de Carroll
(2002) no abarca.

Como ya se menciond, la filosofia del arte trata una discusion conceptual en torno a la
nocién misma de arte. Evidentemente es conflictivo poder establecer cuidndo algo es arte

segln un concepto previo ya que, por ejemplo, teorias interesantes como la de los

% Este juego fue creado por Quantic Dreams. Sali6 al mercado en el 2010. La historia de este juego gira en
torno a un abusador de menores que se conoce como el “Asesino del Origami” porque deja en la mano de cada
una de sus victimas una figura en papel. El juego se desarrolla a través de tres personajes cuyas vidas se cruzan
entre si por la trama: Ethan Mars, un padre de familia que pierde a su hijo en un accidente; Scott Shelby, un
detective privado que se dedica al caso del “Asesino del Origami”; y Norma Jayden, una investigadora del FBI
encargada del caso de este asesino en serie. Menciono el resumen de la historia porque este videojuego es una
muestra perfecta de un género del cine o de la literatura como es la novela policiaca, pero que es llevado al
campo de las ficciones interactivas de una manera impecable.
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indiscernibles de Danto (2002) plantearon para la filosofia el cuestionar si es posible 0 no
llegar a dicha definicién conceptual que sea universal. Danto ciertamente aportd una forma
diferente de hallar una definicidn de arte teniendo en cuenta los cambios producidos por la
vanguardia y ha postulado su teoria institucional del arte, de la cual Carroll deriva también
sus condiciones para una definicion del arte de masas. Con el surgimiento de las vanguardias,
0 posturas nuevas del Pop Art como las de Andy Warhol, las perspectivas tedricas que
buscaban definir el arte se multiplicaron y expandieron en lo que podria ser su mas grande
transformacion. Cada teoria, cada definicidon y cada punto de vista, pese a complicar la
empresa de una definicion universal, aportaron algo nuevo acerca de la concepcion que hasta
el dia de hoy es irrefutable: el arte es dinamico. La filosofia actual lo sabe y por esta razon en
las Gltimas décadas han surgido nuevas teorias del arte que tratan de alejarse del problema
escéptico® y adentrarse mas en la naturaleza del concepto basado en los productos. Este tipo
de aproximacion por parte de la filosofia se deriva del ideal de establecer una “ontologia” que
determine qué tipo de objetos constituyen una clase natural del arte; como surge esa clase
natural y qué criterios determinan qué nuevos objetos podrian pertenecer a esa clase. Para el
caso se trata de determinar qué objetos pueden ser primero arte de masas y luego obras
artisticas o Arte. Las teorias que hacen una derivacion de criterios parten de las teorias
institucionales que se han planteado a lo largo de la historia. En resumidas cuentas, se podria
plantear que las teorias de grupo se plantean qué hace que algo sea arte a través de las teorias

sin tener que centrarse en el problema acerca de qué es el arte en si.

El concepto de arte podria no tener una definicién satisfactoria hasta el momento, o
podria abarcar todos los productos del arte de masas, pero existen objetos que si son
reconocidos como artisticos y a través de estos, de sus cualidades y su naturaleza, se pueden
enunciar ciertos rasgos comunes, que aqui mencionaré como criterios o0 cualidades
naturales, que ayudarian a rastrear dicho concepto a través de los objetos que para este caso

8 Este escepticismo surge de la mano del dinamismo que atribui al arte. El arte es dindmico en cuanto sus
formas de expresion y su definicion se encuentra en constante cambio con el paso del tiempo. Luego hallar una
Unica definicion pareceria imposible, pero debe existir al menos una ya que si todo puede ser arte, entonces nada
lo es. El escepticismo que cito aca se refiere a la imposibilidad de hallar una Unica definicion de arte que
abarque todos sus productos.
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trato: los videojuegos.

A través de las teorias de reconocimiento, que llamo de tipo conciliatorias, en tanto
tratan de hallar una definicion a partir de otras definiciones, se entenderan los productos
artisticos como algo natural para el hombre que se dan como resultado de su propia cultura 'y
gue, mas que poseer un solo rasgo que los distingue como arte, los objetos en si son un
conjunto de cualidades que se encuentran en otros objetos que son reconocidos como obras
de arte. Los filésofos que han escrito sobre el tema, como Berys Gaut (2000), Denis Dutton
(2006) o Grant Tavinor (2009a), lo que han hecho es replantear las definiciones de arte o
tomar de ellas los argumentos mas fuertes para llegar no a una teoria que necesariamente sea
verdadera sino mas bien llegar a una teoria al menos satisfactoria que enuncie ciertas
caracteristicas propias de los objetos del arte.

Desde la teoria de Dickie (1988) del “parecido de familia”, hasta llegar a una teoria de
“grupo” (Cluster) o reconocimiento por criterios (Dutton, 2006), el concepto de arte ha
sido establecido como un grupo de propiedades reconocidas, de cualidades artisticas que
puede o no tener un objeto determinado. Es decir, podra ser considerado como arte aquel
objeto que posea algunas de estas cualidades universales que se encuentran en las obras de
arte reconocidas a través de la historia en diferentes culturas. Esto quiere decir que, desde las
pinturas del paleolitico, pasando por la pintura carente de perspectiva o el arte del
renacimiento, hasta ciertos productos de la Play Station, se debera hallar cualidades
artisticas multiculturales naturales reconocibles que evidencien por qué estos productos

culturales pueden ser considerados como arte.

3.1 Teoria de grupo o de reconocimiento segun criterios.

¢Cbémo se respondera a la pregunta de si un producto del arte de masas como Grand Theft
Auto IV es arte? ; Qué se puede decir mas alla de las similitudes ya mencionadas con respecto
a otras formas de arte para el caso de los candidatos mencionados? Defensores de los medios

digitales y en especial de los videojuegos, como Grant Tavinor (2009a, 2009b) o Aaron
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Smuts (2005), han postulado el potencial artistico de los videojuegos de acuerdo a teorias que
afirman que existen caracteristicas evidentes en los objetos del arte, las cuales se perciben de

forma natural®

, Y que son rasgos importantes a la hora de determinar si ciertos videojuegos
son obras de arte en si. Dicho potencial artistico se encuentra presente en muchos de los
productos de los medios digitales cuando se comparan con productos tradicionales del arte y
su forma o método de creacion.

En parte, el planteamiento de una teoria que ratifique los videojuegos como medios
artisticos validos y con gran potencial de calidad ayudara en gran medida al surgimiento de
otros andlisis mucho més serios y profundos de los que hasta el momento se han hecho en los
Gltimos cinco afios. Para el caso de los videojuegos candidatos, hallar una teoria del arte que
los justifique como buenos productos podria ser el primer paso para determinar de qué modo
estos elementos culturales tienen un papel artistico y social de gran importancia en la época
actual en tanto a su aceptacion como arte, en mi opinidn, les daria un nuevo status de mayor
importancia para la actual cultura.

El filésofo norteamericano Aaron Smuts (2005) plante6 que la primera pregunta que
la filosofia del arte deberia hacerse al tener un encuentro con los videojuegos es preguntar si
éstos son 0 no son arte. El texto Are Videogames Art? registra las bases para que la filosofia
dedique su atencién sobre los videojuegos considerados como objetos del arte. En su texto
Smuts concluye, grosso modo, que la mejor forma para resolver dicha pregunta es considerar
a los videojuegos en relacion a las definiciones previas de arte, independientemente de las
falencias que puedan hallarse en dichas teorias. Smuts no se centra en la discusion ontoldgica
sobre el arte, admitiendo la dificultad de hallar una definicion Unica, sino mas bien toma una
solucién pragmética en tanto este autor plantea que, realizando una comparacion entre
definiciones establecidas del concepto, todas y, a la vez, cada una de estas teorias, incluyen
en algin aspecto los productos creados por computadoras como un producto artistico.

Ahora bien, no me centraré en el examen que presentard Smuts ya que éste no

establece cudles podrian ser las propiedades artisticas naturales a la hora de distinguir entre

8 |_as teorfas que tratan los videojuegos como formas de arte son de corte naturalista en tanto atribuyen a los
objetos del arte propiedades que solo estos poseen y que el ser humano percibe, como por ejemplo la belleza o el
despertar emociones al momento de la percepcion o la comprension de la obra.
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“videojuegos que pueden ser arte” de aquellos que puede considerarse como “arte a través de

Videojuegos”83

, cabe aclarar que mi objeto de estudio son los videojuegos, no el arte digital
en general ni el que ha producido esta cultura. Como bien plantea Tavinor (2009a, p.173) “un
género de arte ha adoptado recientemente el Iéxico visual e incluso los medios tecnolégicos
de los videojuegos con fines artisticos. Dichas obras no son juegos principalmente porque no
son jugados, teniendo pocas de las caracteristicas formales y situacionales descritas en este
libro; aunque, enganchan a la audiencia en un comportamiento interpretativo y apreciativo
asociado a otras artes visuales”®*.

La teoria de Smuts menciona e incluye dentro del arte de los videojuegos también el
arte computacional. Cabe aclarar que arte computacional es todo aquel arte cuyo medio de
produccion se realiza a través de la programacion y el desarrollo de algoritmos por medio de
una computadora, es decir, que todo videojuego es arte computacional, mas no todo arte
computacional es un videojuego. Dicha teoria toma distancia de la naturaleza del videojuego
pues no plantea la interaccién directa como necesaria, sino que se enfoca mas en el caracter
digital de los videojuegos, es decir, en el producto como resultado de un medio
computacional. Recordando la definicion de Tavinor (2009a, p. 32), la cual dice que “X es un
videojuego si y solo si es un artefacto en un medio visual digital, es ideado como un objeto de
entretenimiento y concebido para proveer dicho entretenimiento a través del uso ya sea del
tipo de juego regla-objetivo o bien sea una ficcidn interactiva™. En ese sentido, Smuts hace
una gran labor en su texto al poner en el mapa del debate artistico el papel de los medios
digitales en las artes y entre ellos, el papel de los videojuegos para la época, aunque esta
discusion sobre la produccion artistica digital si lleva mas afios en la filosofia que la dedicada

a los videojuegos en si, ya que estos son un producto del mercado del entretenimiento (de

8 Recientemente varios artistas, fans de videojuegos desde su infancia, han presentado obras basadas o
inspiradas en videojuegos. Este tipo de arte es al que me refiero como “arte a través de videojuegos”. En el
siguiente  articulo se  puede wver algunos ejemplos de este tipo de arte:
http://www.cartelurbano.com/content/arte-y-videojuegos (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)

<A genre of art has recently adopted the visual lexicon and often the technological means of videogaming
for artistic purposes. Such artworks are not games, principally because they are not played, having few of the
formal and situational features described in this book, but rather engaging audiences in the appreciative and
interpretive behaviors associated with the traditional visual arts.” (mi traduccion)

8 «X is a videogame if and only if it is an artifact in a visual digital medium, is intended as an object of
entertainment, and is intended to provide such entertainment through the employment of either rule and
objective gameplay or interactive fiction”. (mi traduccion)
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masas) cuyo auge se dio en la década pasada, por ello la importancia de comprender la teoria
de Carroll para contextualizar la naturaleza del videojuego.

Aquél videojuego producto del arte de masas seré arte si y solo si cumple ciertas
condiciones para ser un objeto de arte en una teoria que pueda sintetizar dichas condiciones.
Ahora bien, ¢Por qué no basta con que encajen en una teoria del arte de masas para ser
considerados arte? Como he recalcado, la mayoria de los productos del arte de masas, o de
los videojuegos en especifico, no son productos que facilmente puedan llamarse obras de
arte, son productos del medio pero carentes de un status artistico aceptable: la mayoria de sus
productos son pésimos a nivel artistico.

¢Qué teoria o definicién de arte sera la que mejor aplique para acufiar en su concepto
la posibilidad de establecer el status artistico en ciertos videojuegos? Entre las que han
surgido en las Gltimas décadas existe una corriente tedrica que he Illamado conciliatoria, y
gue de algiin modo ha tratado de acomodar las teorias del arte a los nuevos medios que
surgen como formas innovadoras de crear arte. A partir de un reconocimiento segun ciertos
criterios, dejando a un lado la posibilidad de hallar una definicién que sea necesaria y
suficiente y enfocandose mas en la propia naturaleza de los productos artisticos y sus rasgos
particulares, estas teorias tratan de enunciar un conjunto de cualidades recurrentemente
atribuibles a las obras de arte cuyo status artistico no es puesto en duda. Para este caso, como
lo mencionaba al comienzo del capitulo, cambia la pregunta de ¢Qué es arte? por ¢Qué hace
que algo sea considerado como arte? Estas teorias son de corte naturalista en tanto no niegan
ninguna definicién de arte sino que consideran que cada una aporta un andlisis sobre
propiedades artisticas universales en los objetos del arte. Estas teorias se dedican a rastrear a
través de la historia las cualidades perceptibles que se encuentran en las obras de arte en los
diferentes tipos. No solo se basan en el modelo candnico del arte occidental sino que plantean
una teoria de corte multicultural en donde, analizando objetos de arte de distintas épocas y
diferentes culturas, se pueden rastrear sus cualidades artisticas las cuales se pueden
considerar como universales.

Entre estas teorias conciliatorias que tratan lo que llamo cualidades artisticas
multiculturales naturales reconocibles sus textos mas representativos son el de la teoria del
“Grupo” (Cluster) de Berys Gaut (2000) y la teoria de los “Criterios de reconocimiento”
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(recognition criteria) de Denis Dutton (2006). En estas teorias conciliatorias no solo se
encontraran formas plausibles de dar una luz sobre como seria posible definir el arte como un
conjunto de cualidades sino que, ademas, dichas teorias aplican para el caso de los
videojuegos en tanto sirven para determinar qué medios de produccion y qué productos de
estos medios pueden llamarse arte. Tanto la teoria de Tavinor (2009a), como la de Dutton
(2006) y la de Gaut (2000) se plantean de forma disyuntiva en tanto que un objeto sera arte si
cumple algunas de las cualidades mencionadas en las definiciones de cada uno.®

Estas definiciones del arte por reconocimiento de cualidades como la de Gaut o
Dutton tienden a plantearse en forma disyuntiva por el hecho de tomar diferentes criterios
planteados en ofras teorias del arte. De tal forma cada uno de los criterios no son condiciones
necesarias mas si son condiciones suficientes que debe cumplir un objeto al que se le llame
arte. Entre esas cualidades que plantean dichas teorias estan la representatividad, la expresion
de emociones, la demostracion de una habilidad, un medio critico establecido, etc. Si un
objeto cumple al menos una o varias de las cualidades mencionadas lo mas seguro es que sea
un producto artistico®’.

Para plantear un ejemplo de lo que estos tipos de teorias pretenden hacer y porqué
aplican especialmente para el caso de productos de arte nuevos se podria analizar por un
momento el concepto de mesa frente al objeto que cumple con la definicién. Siguiendo el
método de las teorias que aqui trataré, durante dicho analisis estaré buscando las cualidades
presentes en el objeto que sean también las mismas cualidades naturalmente asociadas al
concepto y que forman un conjunto. Pondré por ejemplo el concepto mesa; se puede decir
que todos los objetos del mundo que se llaman mesa, a través de diferentes culturas y

tiempos, pese a ser diferentes entre si, serdn intuitiva y evidentemente reconocidos como una

% En la definicion dada por Tavinor (2009a, p. 32) de videojuego se observa que ésta se plantea también de
forma disyuntiva: “X es un videojuego si y solo si es un artefacto en un medio visual digital, es ideado como un
objeto de entretenimiento y concebido para proveer dicho entretenimiento a través del uso ya sea del tipo de
juego regla-objetivo o bien sea una ficcion interactiva” Me parecié pertinente si se piensa comparar los
videojuegos con una teoria del arte, que ambas definiciones se pudieran plantear de forma disyuntiva excluiria
los pocos productos que pueden ser candidatos a arte para el caso de los videojuegos.

8 Cabe aclarar que no se puede determinar exactamente cuantos criterios debe cumplir un objeto para que sea
considerado arte. La falencia de estas teorias que llamo conciliatorias puede residir en el hecho de que son
sumamente intuitivas, en tanto no se nos da el nimero minimo ni las condiciones que se deben cumplir. Claro
estd, seria imposible pensar en un objeto como arte que no cumpliera ninguno de los criterios.
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mesa en tanto dichos objetos cumplan ciertas cualidades para asociar el objeto a las
cualidades del concepto. El objeto candidato para ser llamado mesa debera cumplir criterios
como: ser un objeto sobre el cual se pueda colocar otros objetos, estar hecho en cierto
material rigido, poseer una base solida sobre la cual sostenerse, aplicar también a la
definicion de mueble, ser una superficie plana, rigida, y proporcional para permitir
actividades manuales o poner cosas sobre ella, etc. Analizando un objeto nuevo para
nosotros, su pertenencia al grupo de las mesas se determina hallando todas las cualidades
perceptibles y funcionales que se puedan reconocer en el objeto. Se llega a la conclusion de
que dicho objeto cumple con algunas de las ideas que se tienen de mesa. De esta forma se
rastrean intuitivamente en casi cualquier parte del mundo cuando algo es una mesa.

Para el caso del arte el ejemplo anteriormente mencionado muestra Unicamente el
modo en el que procederé a través de las teorias planteadas. Un objeto ser& un videojuego si
es arte de masas, si cumple la definicion de Tavinor (2009a, p. 32) y seré candidato a arte si
cumple con ciertos criterios de la teoria de Dutton (2006, p. 369-373).28

Para establecer cuales son las caracteristicas que hacen que los objetos candidatos
puedan ser arte me centraré en la teoria de Denis Dutton (2006). Este autor plantea doce
cualidades que por lo comin se develan intuitivamente en las producciones artisticas
histéricas independientes del contexto en el cual surgieron y se deriva de las teorias
institucionales del arte. Como demostraré mas adelante, estas teorias son de tipo
multicultural en tanto que logran cobijar bajo el concepto de arte objetos que son diferentes a
los dados en la tradicion occidental, como pueden ser las producciones de arte maories o los
dibujos del paleolitico. De igual forma que Dutton®®, Gaut (2000, p. 28) enuncié primero un

menor nimero de cualidades, aunque en la misma forma de criterios que se deben cumplir.

% E| escéptico podra argumentar que al igual que un pedestal puede cumplir con ciertas cualidades de mesa, un
objeto puede cumplir con los criterios del arte y atn asi no serlo. Cabe darle la razén en tanto, como mencioné
antes, la teoria no establece de forma Unica qué cualidades o cuantas de estas son necesarias. En este punto es
donde la intuicion juega un rol importante: Pueda que las teorias no establezcan de forma clara cuando un objeto
es arte de la forma si y s6lo si, pero a partir de la teoria y un poco de intuicion se pueden establecer en qué
objetos se evidencia el status artistico.

% |as cualidades o criterios pertinentes enunciados por Dutton (2006, p. 369-373) se veran en detalle més
adelante. Los doce de forma resumida son: Placer directo; muestra de habilidad o virtuosidad; estilo; novedad y
creatividad; critica; representacion; foco especializado; individualidad expresada; saturacion emocional;
desafio intelectual; tradicion artistica o pertenencia a una institucion; y, por Gltimo, la experiencia imaginativa.
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Un objeto es arte si cumple ciertas condiciones como:

(1)Poseer cualidades estéticas positivas tales como ser bello, sutil o elegante (propiedades que
contienen la capacidad de dar placeres sensitivos); (2) ser expresivo en cuanto a emociones; (3) ser
desafiantes intelectualmente (p. e., cuestionando la perspectiva y los modos de pensamiento) ; (4) ser
formalmente coherentes y complejos; (5) tener la capacidad de transmitir significados complejos; (6)
exhibir un punto de vista individual; (7) ser un ejercicio de imaginacion creativa (ser original); (8) ser
un artefacto o performance producto de una habilidad de alto grado; (9) pertenecer a una forma
artistica establecida (musica, pintura, cine, etc.); y (10) ser el resultado de la intencién de hacer una
obra de arte®.

En general, estas teorias de grupo logran sintetizar con éxito cualidades que comin o
intuitivamente se le atribuyen a los objetos del arte reconocidos como tal. Lo que plantean
estas teorias de reconocimiento por criterios facilita el poder establecer cudndo un objeto
cuyo status artistico no ha sido reconocido puede Ilamarse arte. En mi opinion, éstas se
adectian no solo para determinar qué productos del arte de masas tienen un status elevado
sino que aplican de forma pragmaética para una teoria del arte en general. Especificamente
para el caso de los videojuegos candidatos, como es mi caso, resulta realmente util la

aplicacion de estas teorias como explicaré en el siguiente apartado.

3.2. ¢Por qué una teoria de grupo?

¢Por qué la teoria de grupo seré la que mejor se acomoda para determinar cuando un
videojuego es arte? Tres rasgos de la estructura de la teoria del grupo dan los indicios para
asegurar que es una buena forma de solucionar el problema del status artistico de las obras o
al menos para establecer un método para detectar cuando un objeto cultural puede ser arte.
Estas teorias, a través de las propiedades que cité, logran rastrear lo que anteriormente
mencioné como cualidades artisticas multiculturales naturales reconocibles.

El primer rasgo que hace de esta teoria la mas apta para establecer cudndo un objeto

% «(1) possessing positive aesthetic properties, such as being beautiful, graceful, or elegant (properties

which ground a capacity to give sensuous pleasure); (2) being expressive of emotion; (3) being intellectually
challenging (i.e., questioning received views and modes of thought ); (4) being formally complex and
coherent; (5) having a capacity to convey complex meanings; (6) exhibiting an individual point of
view; (7) being an exercise of creative imagination (being original); (8) being an artifact or
performance which isthe product ofa high degree of skill; (9) belonging to an established artistic form
(music, painting, film, etc.); and (10) being the product of an intention to make a work of art. (mi traduccion)
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es arte es gracias a la forma disyuntiva. A partir de las propiedades y el analisis del objeto se
reconocen si dichas cualidades estan o no presentes para posteriormente reconocer el objeto
como obra de arte. La teoria de grupo tiene el potencial para dar una guia sobre qué puede ser
arte a partir de los criterios o cualidades que debe cumplir en alguna forma el objeto de
analisis para asi validar su status artistico. Tanto la teoria de Dutton como la de Gaut plantean
que si bien se puede comprobar que no toda obra de arte cumple con todas las condiciones
enunciadas, dificilmente se podria llamar a un objeto obra de arte si éste carece de todas. De
igual manera, con la definicion que se planted anteriormente acerca de los videojuegos, la
naturaleza del objeto no dependeré de condiciones necesarias y suficientes, sino que, en caso
de cumplir con al menos una cualidad, ya deberia considerarse en cuanto a su pertenenciaa la
definicion por suficiencia. Como mencioné anteriormente esta teoria es intuitiva por el hecho
de no establecer cuantas o cuéles de las condiciones son las suficientes. Es intuitiva en tanto
depende de los criterios que el espectador considere y reconozca de manera evidente y el
consenso al cual se llega para llamarlo arte a partir de los rasgos en el objeto.**

En segundo lugar, una teoria de grupo aplica para objetos que contextual y
culturalmente se encuentran distanciados, por esto la necesidad de la multiculturalidad en mi
teoria. Como ocurre con las representaciones pictoricas en las cuevas del paleolitico o parael
caso de la literatura china, las pinturas renacentistas o los tallados en madera maories, estos

objetos del arte entran en la definicién de arte por reconocimiento independientemente de si

® para el escéptico una falla de esta teorfa es no establecer el niimero de cualidades necesarias para que algo sea
arte. ¢Basta una sola cualidad para determinar si algo es arte? En este punto recalco que la teoria de grupo que
aqui presento tiene esa falencia en cuanto a la importancia de la intuicion por parte de quién realiza el rastreo de
cualidades. El objeto de analisis podra cumplir las cualidades de ser expresivo de emocidn, exhibir un punto de
vista individual y pertenecer a una forma artistica preestablecida (pintura), atn asi el dibujo de un estudiante
promedio de primaria evidentemente no es un artefacto producto de una habilidad de alto grado y no transmite
significados complejos, luego para este caso el escéptico podria argumentar que como el objeto cumple ciertas
condiciones podria ser llamado arte en la teoria de grupo. Intuitivamente, al comparar el objeto de analisis frente
a obras de arte ya establecidas (La Gioconda de Leonardo o La Escuela de Atenas de Rafael, por ejemplo), se
puede decir que para la mayoria de espectadores (Personas del comdn, criticos de arte, artistas, etc.)
evidentemente el dibujo del infante no es arte. Ya sea porque éste carece del resto de condiciones o porque las
obras de arte elevado tienden a poseer un mayor nimero de cualidades, la mayoria de espectadores de forma
intuitiva rastrean las condiciones pertinentes y lanzan un juicio que, a través de la teoria de grupo, genera
consenso. Esta es larazon del porqué llamo a estas teorias de tipo conciliatorias; pese a que éstas no generen un
cien por ciento de certeza, ayudan en la creacion de un consenso sobre el status artisticos de los objetos. El
escéptico podra argumentar siempre que dicho consenso no es necesariamente certeza, pero sienta las bases
para al menos descartar arte falso, como en el caso del dibujo, o poner en tela de juicio objetos que si puedan ser
arte, como los videojuegos.
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son 0 no considerados arte en otras teorias. Es muy comuin que muchos objetos tribales
fueran creados sin la intencién de hacer un obra de arte por ejemplo, pero entraran dentro de
la teoria como objetos artisticos porque cumplen con varios de los criterios como el
despliegue de una habilidad o la representacion. Para otro tipo de teorias que requieren la
intencion del autor, por ejemplo, varios objetos artisticos culturales como el tallado maori o
los tatuajes samoanos se quedarian por fuera del concepto en tanto no son productos
pensados para ser arte, aungue lo sean.

El status de los ejemplos mencionados, y del arte en general, se garantiza con las
teorias conciliatorias en tanto que ésta rastrea los criterios a través de las propiedades de los
objetos artisticos independientemente del factor cultural u otros criterios de los cuales
carezca, como la intencién del autor para crear una obra de arte. Este es el aspecto
multicultural de dicha teoria que resulta pertinente en tanto que diferentes productos
culturales de diferentes contextos y épocas, al ser sometidos a la teoria segun criterios
encajan como objetos artisticos. Los tallados en madera maories o los dibujos del paleolitico,
por ejemplo, si poseen cualidades estéticas, son expresivos en cuanto a emociones, tienen la
capacidad de transmitir significados culturales complejos, exhiben un punto de vista
individual, son un ejercicio de imaginacién creativa y son un artefacto producto de una
habilidad de alto grado. Para este caso la teoria de grupo resulta de tipo multicultural en tanto
ayuda a rastrear por consenso productos artisticos en diversas culturas.

En tercer lugar, como se ha mostrado, estas teorias de tipo multicultural como la de
Dutton tienden a tener un sesgo naturalista que plantea las propiedades artisticas como
universales para el hombre en cualquier cultura y tiempo. Con los ejemplos méas complejos
del vanguardismo como la Fuente de Duchamp, la filosofia se focalizd en cémo es posible
determinar en dicha obra su status artistico cuando los criterios que existen para la época no
bastan: es necesario un nuevo analisis y un nuevo lenguaje bajo el cual se pueda garantizar
dicho status. Los objetos mas discutidos de las vanguardias como la Fuente se postulaban
como objetos artisticos contextuales, acordes a la idiosincrasia de la época y por ende objetos
de arte propios de la cultura occidental. Estos objetos eran una respuesta al concepto de arte
occidental tradicional en tanto pretendian revolucionar lo que se entendia por arte para la
época. Gracias a estas obras surgieron teorias como la de Danto (1964); de no ser por dicha
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revolucion conceptual, que se le puede atribuir en gran parte a la vanguardia, lo mas probable
es que teorfas como la de Danto no hubieran resultado tan pertinentes a la hora de preguntarse
qué hace que un objeto sea arte.

Para el caso de la teoria que aplicaré a los videojuegos candidatos, ésta posee una
vision naturalista y multicultural que le da una ventaja frente a otras teorias por su intencion
de llegar a un consenso sobre los objetos del arte mas que establecer una teoria infalible para
reconocer qué objetos son arte. La teoria que aqui utilizo pretende sentar las bases para
reconocer el status artistico de una obra independiente del contexto o la cultura donde se
genere el producto artistico. Las definiciones que empleo del arte en las teorias de Dutton y
de Gaut aplican perfectamente para el caso de los videojuegos por el hecho de no ser
contextuales a una cultura o regién. Los videojuegos pertenecen a una cultura intersticial®
que posee un trasfondo histérico y cultural especifico de la era digital, por esta razén teorias
gue busquen conciliar sobre qué puede ser arte a nivel universal ayudaran de mejor forma a
establecer el status artistico de ciertos videojuegos.

Por otro lado, por tratarse de un arte de masas los videojuegos han sido capaces de
crear una cultura compuesta por gente de todas partes del mundo que se comunican a través
de los medios digitales como las redes sociales y los juegos en linea y han ido creciendo
estando en contacto con los mismos productos, a pesar de encontrarse a miles de kilometros.
Es imposible negar que de no ser por la internet los videojuegos jamas hubieran
evolucionado hasta lo que son hoy en dia y creado esa subcultura en donde sus miembros
conocen sobre los productos, discuten acerca de estos, cuestionan, analizan, y comparten
ideas, etc. Esta subcultura es de caracter virtual, se mueve y se manifiesta principalmente a
través de los medios digitales. Con la posibilidad de hallarse en sitios especificos de la web
como son los foros, mas la creacién de miles de revistas y sitios especializados en
videojuegos, éstos, al igual que otras sub culturas como el rock alternativo-independiente, el

93

“fan fiction ™" 0 teorias de conspiracion, etc. dependen de la red.

% Es intersticial en tanto se encuentra distribuida entre millones de personas en todo el planeta. La “comunidad
gamer” esta compuesta por gente de un rango de edad desde los doce hasta los cincuenta afios, que pese a hablar
diferentes idiomas y poseer diferentes valores y costumbres, en sentido coloquial, hablan un mismo idioma.

% Estas son producciones creadas por los fans de alguna pelicula, serie de television, videojuego o comic que
por lo general deciden expandir el universo de la trama original y crean productos ya sea visuales, literarios o
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Los videojuegos han creado un mundo cultural que tiende a ser de dificil acceso para
el extrafio, para el padre de familia o para el fan no iniciado, etc. Lo que muestran los medios
de comunicacién y los textos académicos publicados acerca de este tema de la subcultura de
los videojuegos, son realmente pobres o escasos. Como bien lo menciona Tavinor (2009a, p.
179) “una vez uno descubre estos espacios culturales la cantidad de informacion en cuanto a
temas especializados, conocimientos compartidos, lenguaje, y numerosos santos y sefias
(shibboleth) que pueden hacer de la cultura del videojuego casi impenetrable para el
forastero™®.

Esta Gltima caracteristica hace de los videojuegos lo que Tavinor llama una cultura

intersticial®®

. Si se pretende estudiar los videojuegos como un producto multicultural se debe
entender que estos hacen parte de una cultura intersticial en tanto esta compuesta de gente
que pertenece a culturas geograficamente distantes, pero que se unen en los espacios como la
web, las publicaciones y revistas o ferias como el E3% para establecer esa cultura del
videojuego. Debido a lo anterior, si se pretende tener como objeto de estudio los videojuegos
se debe acercarse a ellos en sus propios términos y contexto y no relacionarlos con una forma
de cultura preexistente o general como son los “medios digitales” o “arte de masas”. Me
explico, los videojuegos son un arte de masas, mas no por ello se deben estudiar Gnicamente
a la luz de la cultura de masas.

Cada objeto de la cultura de masas posee sus propios términos y su propio lenguaje.

graficos sobre el mismo universo y que se integran a la trama principal del mismo o la complementan.
Generalmente este tipo de fan art (arte de fanaticos) esta estrictamente ligado al arte de masas. Ficciones como
la saga de EI Sefior de los Anillos de Tolkien, Star Wars de George Lucas o Harry Potter, ya que tanto la
literatura de J. K. Rowling como las peliculas basadas en ella,) son ejemplos de arte de masas y, a la vez,
ejemplos de sagas cuyo fan art es extenso y muchas veces de buena calidad.

%<«Once one actually discovers these cultural spaces, the amount of subject-specific information, shared
understandings, language, and numerous shibboleths can make gaming culture almost impenetrable to the
outsider” (mi traduccion).

% «Once one actually discovers these cultural spaces, the amount of subject-specific information, shared
understandings, language, and numerous shibboleths can make gaming culture almost impenetrable to the
outsider” (mi traduccion)

% E| Electronic Entertainment Expo, méas conocido como el E3, es una convencion anual realizada en Los
Angeles desde 1995. En dicho evento dedicado a los videojuegos, las compafiias creadoras aprovechan para dar
un abrebocas acerca de sus nuevos productos. Al evento asiste la critica especializada y todo tipo de medios de
comunicacion pues en el evento se anuncian las nuevas tecnologias a emplear y, como es sabido, muchas de las
tecnologias de punta que se emplean hoy en dia como las pantallas tactiles, los sensores de movimiento, etc.
fueron en un principio desarrollados o simplificados por los videojuegos.
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El cine y la television, por ejemplo, son ambos artefactos de la cultura de masas que poseen
caracteristicas visuales y auditivas similares pero que a la hora de convertirse en un objeto de
estudio serio, se debe entender que no son lo mismo®’. Cada medio es un micro-universo
dentro del arte de masas o los medios digitales, son intersticiales en tanto manejan un
lenguaje propio y poseen caracteristicas e intensiones diferentes de expresion a cualquier otra
cultura establecida, pero entre ellos existen grandes diferencias, sobretodo en cuanto a la
interaccion con el espectador. Tanto el cine como los videojuegos pertenecen al arte de masas
y tienen en comUn muchas caracteristicas en cuanto a la forma y el contenido, pero cada una
tiene una naturaleza intersticial distinta en cuanto a los modos de interaccion y el tipo de
espectadores y criticos que componen esa subcultura. En resumen, se puede decir que los
videojuegos son una subcultura de la cultura de masas.

El objetivo principal de acercarse a los videojuegos desde el enfoque multicultural
es poder dejar a un lado el paradigma del arte contextual y poder entender que la resistencia
que hay frente a los videojuegos viene dada Unicamente por parte de quienes no han
experimentado el potencial artistico de algunos de sus productos, quienes ignoran dicha
subcultura. No conocen lo que diferencia los videojuegos de otras formas de la cultura de
masas porque no comprenden cudl es su naturaleza, cuales son los rasgos artisticos presentes
en varios de sus productos.

Al igual que para las criticas al arte de masas, cuando se inicia la discusion sobre los
videojuegos como arte se puede anticipar que la mayoria de criticas giran en torno a los
rasgos propios del arte de masas, mas que en torno a los productos individuales. Es decir, que
se estigmatiza al arte de masas en general como pseudoarte, kitsch o simple entretenimiento y
a todos sus productos bajo el mismo rétulo. ¢Podria alguien negar el status artistico de la
pintura renacentista sin haber nunca experimentado un cuadro en vivo y en directo, haber
leido sobre las teorias existentes y haber experimentado el suficiente nimero de obras que
son ejemplo de arte renacentista? Los videojuegos no son arte del tipo renacentista, son un

arte de masas, pero esto no suma ni resta a su status artistico. Al igual que no toda la pintura

% Ver: McLuhan, Marshall. (1969). “Medios calidos y frios”. En: La comprension de los medios como las
extensiones del hombre. México: DIANA,p. 46-58
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que se produjo en el renacimiento era necesariamente arte renacentista, y no todo el arte

renacentista era buen arte, sucede asi con los videojuegos y con el arte de masas en general.

3.3. ¢Son arte los videojuegos?

Cabe aclarar que Unicamente aquel videojuego que cumpla ciertas de las cualidades
artisticas multiculturales, ya sea de la teoria de grupo de Gaut (2000) o por criterios de
reconocimiento de Dutton (2006), sera un candidato idéneo para ser arte. El método que
utilizaré buscara localizar cuéles de las cualidades enunciadas son en definitiva faciles de
percibir en los videojuegos candidatos. Siguiendo ambas teorias me dispondré ahora a
rastrear dichas caracteristicas a través de mi objeto de estudio.

En primer lugar, menciona Gaut (2000, p. 28), que un objeto que sea arte debe
“poseer cualidades estéticas positivas tales como ser bello, sutil o elegante (propiedades que
contienen la capacidad de dar placeres sensitivos)”. Cuando una persona es espectador de un
objeto que es arte, incluso frente a cualquier objeto comun, pero con mayor razén cuando
presencia una obra arte, se tiende a emplear cominmente un vocabulario estético alusivo a
dicho objeto. Desde el punto de vista naturalista, como lo plantean las teorias que he tratado,
serd lo mas probable escuchar el mismo tipo de opiniones y juicios con un vocabulario
especifico (bonito, bello, estético, precioso, etc.), frente al mismo objeto cuando éste posea
cualidades estéticas agradables, es decir, cuando la presencia o la interaccion con el objeto
por parte de un espectador produzcan un tipo de placer. Puede suceder que lo agradable para
mi sea desagradable para otro en casos particulares; por el momento s6lo generalizo sobre
objetos cuyo placer es plausible para la mayoria de las personas en promedio.

Para el caso de los videojuegos, como ya se menciond, tanto su calidad grafica como
su exactitud a la hora de representar graficamente mundos ficticios, ha dependido siempre
del medio tecnolégico, el paisaje urbano de Liberty City (ver material visual 10), por
ejemplo, no hubiera podido ser creado hace quince afios con los medios para el modelado en
3D de la época. Con la tecnologia de hoy en dia a nivel representacional se puede decir que

ya alcanzaron un nivel minimo de calidad estética para poner a los criticos de las artes

74



visuales a preguntarse sobre el valor del grafico y artistico de las imagenes en 3D creadas
digitalmente.*®

Por otro lado, la musica también es una parte fundamental hoy en dia respecto al
placer que pueden producir los videojuegos. No solo se dispone muchas veces de
representaciones visuales bellas y acertadas, existe también un desarrollo en el campo
musical en donde la calidad artistica es destacada. Existen compositores reconocidos por
algunas de sus bandas sonoras para videojuegos, como Koji Kondo de The Legend of Zelda.
Aparte, Danny Elfman, Harry Gregson-Williams o Steve Jablonsky todos ellos son
reconocidos en el medio hollywoodense. Estos compositores han orientado su talento hacia
la creacion de partituras para las bandas sonoras de juegos como Metal Gear 2: Sons of
Liberty (2001) o Fable (2004). Entre las bandas sonoras que Gltimamente se han destacado en
los videojuegos se encuentra la banda creada para Castlevania: Lords of Shadow (2010) de la
empresa Konami, compuesta por el espafiol Oscar Araujo, mezclada y producida por el
ganador del grammy Mikel Krutzaga. Este Gltimo videojuego a nivel musical es espléndido
ya que su banda sonora se complementa perfectamente con la narrativa visual, como lo
menciona el mismo Krutzaga: “al estar ambientado en la Edad Media tenia que tener tintes
oscuros y una sonoridad muy grande. Hay secuencias en las que se pelea contra un monstruo
que puede tener 30 metros de altura. Entonces los planos son enormes y la sensacion sonora
tiene que ser enorme”®. En efecto, existe una complementacion casi perfecta, en ciertos
videojuegos, entre el aspecto visual y el auditivo'® en donde la respuesta emocional que
genera naturalmente la musica en nosotros colabora para la sumersion del espectador en el
estado emocional adecuado al presenciar la obra. Aunque estos dos rasgos son de igual forma

caracteristicos del cine, los videojuegos por su parte poseen un factor que, como se vio

% En la obra de Carroll Theories Of Art Today, por ejemplo, se evidencia que el arte digital desde hace tiempo
ha comenzado a suscitar la atencion de las teorias del arte actuales. Es comun sobre todo en el campo
representativo donde mas discusion se genera en tanto el artista crea su producto Unica y exclusivamente a
través del medio y lo acertado o realista que sea el producto final depende de los avances tecnolégicos con los
cuales se crea.
®http://www.vadejuegos.com/noticias/2011/04/28/mikel-krutzaga-los-videojuegos-son-el-futuro-de-lo-audiov
isual-122410.html  (Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)

1% para los candidatos citados en el segundo capitulo, Portal y Zelda cumplen perfectamente la unién de lo
musical con lo visual. Para el caso de Grand Theft Auto en tanto emula la realidad, permite escuchar misica
cuando se ingresa al carro con un repertorio de emisoras muy amplio, programas grabados, producciones
musicales, etc., creados exclusivamente para el videojuego.
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anteriormente, los apartan un poco del mundo de las artes que son tanto visuales como
auditivas como el caso del cine: este factor es la interaccidn fisica y cognitiva que se da con la
historia del videojuego, lo cual permite una inmersién mayor.

Ahora bien, los videojuegos hoy en dia no son solamente representaciones visuales
precisas y técnicamente excelentes, ambientadas con musica sinfonica o digital que generan
un estado emocional adecuado, sino que se puede decir que mientras se devela la historia que
se desarrolla en esos mundos ficcionales se puede hallar un tipo de placer diferente al de otras
artes ya mencionadas, como el desarrollo intencional de la trama por parte del
espectador/jugador. No se trata del mismo tipo de placer hallado en artes como la pintura, el
cine o la musica, para el caso de los videojuegos el placer sensitivo que generan podria
entenderse como un placer de caracter kinestésico. Esto quiere decir que, al igual que en el
caso de la danza, el placer sensitivo se da mientras se realiza la accién, mientras a nivel fisico
y cognitivo se logra un objetivo o se desarrolla una parte de la trama del juego mismo; o
simplemente, en términos coloquiales, “el placer de jugar”. Pasear en auto mientras se
observa el atardecer en Liberty City es una experiencia sumamente rica a nivel visual y
auditivo. Esta es una ciudad que emula a la ciudad de Nueva York actual y ésta se desarrolla,
existe y estd, en tanto sea el espectador/jugador quien dirija las acciones del personaje que se
mueve en ese mundo. Solo el hecho de manejar el automaévil o poder bajarme de él y caminar
en una ciudad inmensa para atender una misién, poder explorarla o dedicarme a descubrir sus
secretos a través de mis propias acciones, es un placer que se podria comparar con tener una
ciudad a mi disposicién, ya que como jugador depende Unica y exclusivamente de mi lo que
realice el personaje en ese mundo ficcional y, por lo tanto, depende de mi que se desarrolle la
trama de la historia. En general, ese universo casi infinito que es esa ciudad virtual, existe
mientras el espectador/jugador lo presencie.

Este tema acerca de la teoria sensitiva da para tratarlo en un punto aparte en cuanto al
placer generado por la accion o por el dominio, pero lo que me es pertinente decir aqui es que
se pueden hallar placeres directos en el desarrollo de los videojuegos que se integran al
mismo desarrollo de la historia que se da a través de nuestras acciones de manera
performativa, ya sea con un control de botones o con el movimiento de mi cuerpo, para el
caso de las tecnologias mas recientes. Como lo plantea también Dutton (2006, p. 369) de
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manera mas precisa: “El objeto de arte-historia narrativa, artefacto artesanal o una
representacion visual o auditiva- se encuentra valorado como una fuente inmediata de placer
experiencial en si mismo y no principalmente por su utilidad en producir algo més que sea
atil o placentero™®*. A este primer criterio estético se le puede llamar placer sensitivo y se
encuentra en los videojuegos en varias formas, recalcado en el placer performativo que
produce: desarrollo intencional de la trama de forma fisica e intelectual. En conclusion, los
videojuegos son ficciones interactivas y el placer directo es el desarrollo de la historia por
parte del jugador.

En segundo lugar, existe el criterio representativo. Como ya lo mencioné, los juegos
de hoy en dia han alcanzado un nivel visual de representacién que supera muchas veces el
realismo que se puede dar en otras formas de arte. Una de las principales caracteristicas o
funciones de las artes visuales como la pintura o la escultura en la antigiiedad era la
representacion precisa de la realidad. Para el caso de los videojuegos no solo se observan
representaciones visuales acertadas, también se encuentran elementos auditivos y la
aplicacion de leyes fisicas, como para simular el movimiento de los personajes, 0 hasta
expresiones faciales casi idénticas a las de una persona real, pero a través de un personaje
ficticio. No solo se observa la representaciéon visual del automdvil, ademés es posible
escuchar el motor y las llantas queméandose contra el asfalto, manejarlo condicionados por las
leyes fisicas del mundo ficticio y al mismo tiempo escuchar una emisora de radio*®
proveniente del auto contrastando con los sonidos de la ciudad de Grand Theft Auto IV. En
otras palabras, un paseo durante el atardecer en Liberty City es una representacion acertada
de nuestra realidad, pero que se da en un plano ficcional. Ya lo afirma Tavinor (2009a, p.

179), que “la habilidad de los videojuegos de construir representaciones visuales de un

101 «The art object- narrative story, crafted artifact, or visual and aural performance- is valued as a source of
immediate experiential pleasure in itself, and not primarily for its utility in producing something else that is
either useful or pleasurable” (mi traduccion)

102 | a cantidad de emisoras disefiadas y creadas para GTA IV y su gran variedad es impresionante. Cada
emisora fue grabada y pensada para diferente tipo de publico, aunque existe solo una constante en cada una de
ellas: La satira a la sociedad y la buena musica.

Ver:http://www.youtube.com/watch?v=ymL wltJ4aao;http://www.youtube.com/watch?v=Yt1 TPsYfGMA;http
/[Iwww.youtube.com/watch?v=VY U5t0ap9Ww;http://www.youtube.com/watch ?v=xQmBmSxIGXM:;http://w
ww.youtube.com/watch?v=FXAI4EY_-NE;http://www.youtube.com/watch?v=W3HZ0CprzDK;http://www.y
outube.com/watch?v=ymLwItJ4aao

(Ultima fecha de consulta Febrero 4 de 2013)
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mundo ficticio que pueden ser apreciadas a través de un personaje dentro de ese mundo es
otra razon principal de por qué los videojuegos deben ser vistos como arte”*%, El criterio de
la representacion planteado por Dutton (2006, p. 371) afirma que “en amplios y variados
grados de naturalismo los objetos del arte, incluyendo esculturas, pinturas, narrativas orales y
escritas, hasta la musica, representan o imitan real o imaginariamente experiencias del
mundo”'®. Los videojuegos cumplen en varios aspectos y de forma inimaginable este
criterio en cuanto a semejanza con la realidad y han llevado la representacion a niveles muy
interesantes en cuanto a imaginacion con la posibilidad de representar mundos surreales que
integran realidad y ficcion en la experiencia del espectador.

En tercer lugar, otra de las cualidades que se puede hallar tanto en la teoria de Dutton
como en la de Gaut es el criterio acerca de lo imaginativo que igualmente se encuentra en
cualquier arte que involucre ficciones o, en general, en el proceso de crear la obra. Afirma
Dutton que los “objetos del arte esencialmente proveen una experiencia imaginativa tanto
para los espectadores como para los creadores”%°. Como se sabe, muchas obras de arte son el
ejercicio de la imaginacién del autor y a través de sus productos la intensién muchas veces es
tratar de sumergir al espectador dentro de su obra, especialmente aquellas cuyo centro es una
ficcion.

Una de las caracteristicas de los videojuegos de hoy en dia es su capacidad para
sumergir al videojugador en un mundo ficticio enriquecido con particularidades que amplian
el aspecto imaginativo, las ficciones creadas pueden ser realmente complejas y atrayentes
para interesar realmente al espectador en el desarrollo de la historia. Lo que se puede llamar
inmersion serd precisamente la habilidad de sumergir a una persona a través del tipo de juego
de “hacer creer” (make-believe), para sumergirla en el mundo ficticio bajo el rol que

desempenfa el personaje. Es decir, el videojuego le exige al espectador un estado imaginativo

105 «The ability of videogames to construct visual representations of a fictional world that can be appreciated
as a character within that world is another principal reason why videogames should be seen as art.” (mi
traduccion).

104 “In widely varying degrees of naturalism, art objects, including sculptures, paintings, and oral and written
narratives, and sometimes even music, represent or imitate real and imaginary experiences of the world”. Ibid.,
p. 371. (mi traduccidn).

105 «objects of art essentially provide an imaginative experience for both producers and audiences”. Ibid., p.
372. (mi traduccion)
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de “creer que”.

El videojuego en si es del tipo de obra de “hacer-creer” como la mayoria de las
ficciones, de la misma forma que el nifio que juega a ser pirata con un palo cree que éste es
una escopeta y “asesina” a sus enemigos los bucaneros. Para el caso de los videojuegos, el
“hacer creer” se presenta con medios representativamente mas acertados, visuales, aunque en
un plano que esta también dentro de lo imaginario pues es un mundo “inexistente”. Ademas,
se podria igualmente entender los videojuegos como un ejercicio de la imaginacion cuando
no solo se puede mover el personaje dentro de la ficcidn sino que, también, se puede explorar
y descubrir sitios secretos, resolver puzzles y realizar todo tipo de tareas que involucren
utilizar el ingenio por parte del espectador para seguir y descubrir al cien por ciento el
desarrollo del juego a través del personaje. En tanto el videojugador emplea su imaginacion
para entender la historia, explorar el mundo del videojuego y realizar acciones acordes a la
ficcion, se puede afirmar que en los videojuegos se cumple el criterio imaginativo planteado
en la teoria de Dutton.

En cuarto lugar, la teoria de Dutton plantea un criterio que llamo el de la critica. Se
entiende que la gran mayoria de las obras de arte generan debate en torno a su interpretacion,
a su estilo, a los medios empleados o a la técnica empleada, etc. De estos debates surgen
lugares especializados para que se dé la discusion, juicios sobre las obras, apreciaciones y un
lenguaje especializado alusivo al tipo de arte en concreto, ya que no se debate, por ejemplo,
sobre pintura de la misma forma que sobre la musica. Ya sea a través de un libro, una revista,
a través de foros o hasta en la misma academia, se crean los espacios para hablar y discutir
acerca de las obras de arte y de estos espacios surge un lenguaje especializado y especifico
sobre el mismo medio artistico. Dichos circulos crean su propio léxico y poseen su propio
entorno critico que les permite hablar en términos mucho més técnicos del arte en cuestion. A
estos medios, espacios y leguaje especializado es lo que propiamente el autor considera como
la critica. En palabras de Dutton (2006, p. 370), el criterio se enuncia como que “donde
quiera que las formas artisticas son halladas, existe junto con ellas algun tipo de lenguaje

critico ya sea simple o, de alguna forma, elaborado, sobre los juicios y apreciaciones™%,

16 «Wherever artistic forms are found they exist alongside some kind of critical language of judgment and
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Para el caso de los videojuegos, el ambito de la critica se encuentra ya establecido en
ciertos medios digitales. Existen revistas especializadas, foros de debate y paginas web
dedicadas a la critica y discusion de los mismos en su mayoria en medios digitales como

www.machinima.com o www.ign.com. Es comun leer en estos medios criticos, por ejemplo,

acerca del gameplay, la narrativa del juego, las graficas, le estética, el modo de juego,
secuencias de video, compafiia productora, director; o también encontrar resefias en video
sobre los productos sometidos al juicio de gamers expertos. En estos espacios se discute
acerca del ambiente musical, el desarrollo emocional, la congruencia de la historia, etc.
Todos estos terminos y juicios hacen alusién a las caracteristicas que pueden ser evaluadas en
un videojuego y podrian cumplir la condicién en la cual se genera una critica en entornos
especializados.

Un problema que por lo general se presenta en dichos espacios de discusion acerca de
los videojuegos es que en su mayoria en ellos se encuentra gente que no tiene el criterio
necesario o el conocimiento académico suficiente para formular andlisis criticos mas serios.
Hoy en dia un sector pequefio de gente mas madura y que conocen el mundo de los
videojuegos en profundidad han comenzado a prestarle mas atencion a una “formalizacién”
del tema, entre ellos el curador de la exposicidn que se llevo a cabo durante el 2012 en el
Smithsonian American Art Museum, Chris Melissinos, titulada “The Art of Videogames™%’
o los autores que en esta monografia he tratado.

Existen algunos sitios en internet que han progresado en los Gltimos afios en cuanto a
las discusiones, la critica y la creacién de productos basados en los videojuegos, sitios como

www.machinima.com o www.dorkly.com, son los sitios mas reconocidos por realizar

comedia y discusion sobre el tema. Al utilizar en sus criticas y montajes un lenguaje propio y
alusivo al mundo de los videojuegos, resultan realmente inaccesibles para el espectador que
no conoce la cultura. Como para el caso de la comedia que surge alli, por ejemplo, los chistes
resultan incomprensibles para la persona del comdn.

Aunque en ciertos aspectos la subcultura del videojuego se encuentra blindada para la

appreciation, simple or, more likely, elaborate” (mi traduccion) i
197" http://americanart.si.edu/exhibitions/archive/2012/games/winninggames/ (Ultima fecha de consulta
Febrero 4 de 2013).
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gran mayoria por el lenguaje y contexto especializado que maneja, se podria plantear que
captando la atencidn de la academia hacia estos medios como un objeto de estudio mas serio
a nivel artistico, surgirian las herramientas necesarias para lograr entender esta subcultura de
un mejor modo, sus repercusiones y su potencial. Por ejemplo, las resefias que se presentan
alli son herramientas muy préacticas a la hora de saber qué productos son aptos para los
menores de edad.

Por otro lado, los autores que postulan los videojuegos como nueva forma de arte u
objetos culturales de estudio interesantes conocen perfectamente este contexto especializado.
Con las bases tedricas necesarias y el conocimiento empirico para postular los videojuegos
como arte se abre una gran posibilidad para que se establezca un circulo critico mucho mas
especializado en torno a estos productos artisticos culturales. Pese a que este aspecto de la
critica no es un punto fuerte en el presente de los videojuegos porque aln se encuentra en
desarrollo, si es pertinente en tanto que tarde o temprano se pulirdn los criterios de esta critica
y se atraera sobre ellos la atencidn en torno a su gran potencial artistico. En este criterio de
pronto fallan en la actualidad de forma académica, pero con trabajos como los de Tavinor,
Smuts o hasta este mismo texto, se podria estar dando el primer paso para “academizar”
dicho universo. Cabe mencionar que tuvo que pasar mucho tiempo para que el cine fuera
apreciado como forma de arte, incluso hoy en dia el debate continda en torno a cémo
determinar qué productos del medio deben considerarse arte.**®

En quinto lugar, reconozco en los videojuegos la cualidad o el criterio de la expresién
del artista. Lo que Gaut (2000, p. 28) entiende como “exhibir un punto de vista individual” o

Dutton (2006, p. 371) “individualidad expresiva” (Expressive Individuality '*

) es la
capacidad del artista de expresar a través de la obra su personalidad y su punto de vista
individual de forma acertada. Como se sabe, los videojuegos son el producto del trabajo de
cientos de personas en la creacion de un titulo. Desde los programadores, disefiadores

graficos, guionistas, etc. hasta los llamados “videogame testers” (encargados de probar los

198 Al igual que para los videojuegos, o como planteo para cualquier arte de masas, en el cine la mayoria de sus
productos no son obras de arte que se puedan considerar como buenas. Carroll aclara en su teoria que pese a que
todos los productos del cine son arte de masas, la mayoria no pueden considerarse productos artisticos de buen
nivel o “arte elevado”.
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juegos y aportar mejoras basados en su experiencia), todos ellos se encuentran involucrados
en el desarrollo de un videojuego Y, por lo general, estan vinculados a un estudio en donde,
sobre una base de posibilidades mecénicas y gréficas, se da el proceso de creacion artistica.
Pese a que el trabajo del producto final no es realizado por un individuo especifico, nombres
como Rockstar Games, Nintendo o Valve son reconocidos por sus producciones de excelente
calidad e innovacioén; cuando un videojuego que esta préximo a salir involucra uno de los
nombres de estas compafiias, en la mayoria de casos, se encontraran juegos de gran nivel
artistico. Portal, Grand Theft Auto IV o Zelda: Twilight Princess son producciones de
compafiias que han marcado un hito en la historia de los videojuegos. Aunque a diferencia
del cine o la musica los videojuegos involucran muchisimo mas personal que contribuye
directamente en la elaboracién del producto final, en el caso de los videojuegos es posible
evidenciar la direccion artistica en los productos finales al igual que para las otras formas de
arte.

Por otro lado, si resulta inconveniente que un objeto sea llamado arte cuando es el
producto de un colectivo y no un trabajo de un individuo, es muy comin encontrar no solo
estudios o compafiias de videojuegos de renombre en donde se evidencia una buena direccién
artistica, al igual que el cine existen individuos que ponen su firma remitiendo al espectador a
una autoria personal en la mayoria de sus productos. Por citar unos ejemplos est4 el director,
creador y programador Hideo Kojima, quien lleva creando videojuegos desde 1986, aunque
no seria hasta las consolas de graficos 3D que se daria a conocer con su franquicia Metal
Gear en 1998 (que habia tenido dos lanzamientos previos en 2D a comienzos de los afios 90),
y que se basa en acontecimientos de la guerra fria con ciertos tintes de ciencia ficcion.
Kojima es reconocido y respetado en el mundo de los videojuegos de la misma forma que
Miyamoto por la calidad de su trabajo en la direccion de la historia y el desarrollo de los
modos de juego; todo proyecto en donde tiende a colocar su atencién o que simplemente
emerge de su cabeza, por lo general, dara como resultado un juego de gran calidad, si no es
excelente. De igual forma existen también artistas reconocidos como Ken Levine (System
Shock 2, Bioshock) o Fumito Ueda (Ico, Shadow of the Colossus, The Last Guardian). Todos
estos directores o compafiias han llevado a los videojuegos a otros niveles lanzando al
mercado las mejores producciones, ellos son la mente artistica y muchas veces el genio
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individual detras de cada videojuego.

Aunque este criterio puede cuestionarse respecto a la individualidad, pues muchas
veces no son un producto de una sola persona que actda bajos sus propios pardmetros y estara
algunas veces condicionado a las leyes del mercado, es decir cuando se cambian elementos o
situaciones para hacer el producto mas accesible, para el caso de los candidatos existe una
direccion en independencia artistica y creativa evidente para ser considerados como arte. Ya
sea en el cine o en los videojuegos, la direccion se refleja en la buena critica frente a la
mayoria de los productos que son consistentes y congruentes en su narracion e innovadores
ya sea en la modalidad de juego o la ficcion que plantean y poseen una buena direccion en el
momento de su desarrollo en la parte de programacién y modelado.

En sexto lugar, esta el criterio del desafio intelectual. Dice Dutton (2006, p. 372), que
las “obras de arte tienden a ser disefiadas para utilizar una variedad combinada de
capacidades humanas perceptuales e intelectuales hasta el limite”*'°. Por un lado, existen
videojuegos que son dificiles no solo a nivel psicomotriz, pues coordinar el manejo de quince
botones diferentes mientras se mira a la pantalla no es facil para alguien sin el entrenamiento
necesario, sino que son dificiles también a nivel intelectual en tanto que retan al jugador a
entender la naturaleza del entorno ficticio y manejar dicha naturaleza para poder resolver los
puzzles que le permiten desarrollar la historia. Como en el caso de Portal, en donde el
jugador se ve envuelto en diferentes situaciones en las que debe hallar la forma de avanzar
utilizando un arma capaz de violar las leyes de la fisica. Todo el juego cuenta con las mismas
leyes fisicas que rigen nuestro mundo, exceptuando aquellas leyes que por medio del
dispositivo, que le es entregado a nuestro personaje, puede cambiar al ser capaz de crear dos
portales dimensionales conectados entre si dependiendo de la direccion hacia la cual se
dispare. El complejo gigante en el que se mueve es un lugar con la mas alta tecnologia, en el
que se experimenta con las habilidades de nuestro personaje (que no son mas que las nuestras
ejercitadas a través de la accién) para hallar una salida. En la medida en que se avanza en el
juego las soluciones tienden a ser menos evidentes aumentando la dificultad y explotando al

maximo el ingenio del videojugador que en primera persona explora habitaciones sin salida

10 «works of art tend to be designed to utilize a combined variety of human perceptual and intellectual
capacities to a full extent” (mi traduccion).
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aparente. De la misma forma, la franquicia de Zelda es también reconocida por involucrar en
sus historias y en su modo de juego la aparicion de desafios o puzzles ligados a la narrativa
del mismo como mostré en el primer capitulo; jugar Zelda implicara siempre un desafio para
aquellos que gusten de acertijos y problemas relacionados a los espacios y la conexién entre
el uso y conocimiento de objetos, todo ello en el plano ficcional. Como para el caso de las
peliculas de Hollywood, se encuentran también productos que exigen un esfuerzo mayor para
el espectador, como 12 Monos (1995), a diferencia de cualquier pelicula de Adam Sandler.

Es probable que para este punto se argumente que dicha exigencia intelectual
presente en los videojuegos se encuentra también en crucigramas, partidas de ajedrez o hasta
en adivinanzas; en general en lo que se entiende por “juegos”. Frente a este tema se puede
decir que no es solo el desafio intelectual en si (saber dénde mover la ficha, encontrar la
palabra faltante, etc.), lo que hace que un objeto posea este criterio, sino como se
complementan dichos desafios con la narrativa y con el modo de juego con el cual se
desarrolla la historia, es esto lo que caracteriza al videojuego como un desafio intelectual
artisticamente interesante. Al igual que en la pelicula Magnolia (1999) de Paul Thomas
Anderson se exige del espectador que encaje escenas individuales en un cierto orden para
poder comprender la pelicula; los videojuegos le afiaden no solo la posibilidad de retarse a si
mismo para descubrir o resolver problemas en el juego, sino que muchas veces exigen del
espectador ese esfuerzo intelectual para poder continuar y entender el hilo de la historia como
en el caso de Heavy Rain que maneja y entrelaza las historias de tres personajes principales
distintos para integrarlas a una trama central.

En séptimo lugar, planteo que una obra de arte puede expresar y generar emociones.
Esta claro que en muchas de las obras de arte reconocidas en el mundo se reconoce ya sea la
expresion de una emocién (no necesariamente del artista) o0 emociones que la misma obra
produce en el espectador. Es probable que esta sea la conexién mas cercana de los
videojuegos a uno de los criterios. El videojuego logra excitar al jugador, frustrarlo,
generarle miedo, intriga, en general, todo tipo de emociones comunes a cualquier ser

humano, en eso se reitera su rol como arte de masas'*.

1 Como plantea Collingwood en The Principles of Art, el arte es expresion de una emocion. Para el caso del
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Titulos de la franquicia Konami como Silent Hill (1999-2011), han demostrado que es
posible aterrorizar e intrigar al jugador con las formas en que aparecen sorpresivamente todo
tipo de monstruos bizarros o por medio de ambientes perturbadores con bandas sonoras de
fondo que crean la tensién adecuada*?. En si, todo el videojuego de Silent Hill esta disefiado
para expresar un sentimiento de tristeza, terror y desolacidn, sélo al terminar y entender la
trama del juego se hace la conexién del por qué se nos mantiene oculta la razén de los
acontecimientos que se presencian en el pueblo desolado. Tanto la musica de Akira
Yamaoka, como los perfiles psicologicos de los personajes, el disefio arquitectonico del
pueblo, asi como la estética de los lugares y muchas caracteristicas méas, estan disefiados para
expresar el mismo sentimiento de desolacion que se asocia a varias emociones como la
tristeza o la melancolia de un pueblo que alguna vez fue prospero y habitado (Ver material
visual 13 y 14). El videojuego esta disefiado a nivel visual y sonoro, en cuanto a personajes (a
nivel fisico y psicoldgico), con un manejo de cdmaras especifico, un modo de juego que para
la época fue innovador, etc., para generar un ambiente que no solo expresa lo que el titulo del
juego enuncia (pueblo mudo) sino que logra sumergir al espectador a través de la evocacion
de ciertos sentimientos para generar el tipo de emociones adecuadas en el espectador. Y lo
logra de forma excepcional. Esta es también una de las sagas cuyas producciones se podrian
postular como candidatos a ser arte, por ejemplo, por la sumersion emocional que logra,
aparte de otros criterios que también cumple.

En altimo lugar, se presenta el criterio de la institucionalizacién en una obra de arte.
Como se menciond al principio del texto, las teorias institucionalistas del arte tal como la de
Dickie (1974), son las encargadas de crear el modelo tedrico para establecer el status artistico
de obras que resultan atipicas, como en el caso de la vanguardia. La institucionalizacion de
una forma de arte permite enriquecer el universo de sus producciones en tanto les permite a

los artistas moverse en direcciones nuevas, que dan lugar a productos innovadores, pero que

arte de masas una de las criticas mas comunes es que sus productos tienden a enfocarse principalmente en
generar emociones simples en el espectador. A mi juicio es la diferencia entre los productos que generan
emaociones simples (compasion, ira, tristeza, etc.) o complejas (que enmarcan al espectador en una mezcla de
emociones simples: se puede tener compasion y a la vez verse en la necesidad de no tenerla como para el caso
de Grand Theft Auto IV al elegir entre asesinar 0 no a quien nos ha ayudado a lo largo del juego, Roman Bellic,
primo del protagonista) las que marcan la brecha entre el buen arte de masas y el de la mayoria de sus productos.
112 Compuesta por Akira Yamaoka
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se rigen bajo un mismo marco que puede llamarse institucional. Aunque para el caso de los
videojuegos, dicha institucionalizacion todavia no es totalmente aceptada, filésofos como
Aaron Smuts (2005) afirman que existe un mundo artistico emergiendo con los videojuegos,
lo que es claro es que todavia pasara algun tiempo antes de que el potencial artistico que aqui
atribuyo a los videojuegos sea tratado académicamente en profundidad y en una mayor
densidad.

Se puede plantear que los videojuegos ya se estan convirtiendo en un objeto de
estudio como parte de la cultura popular o de masas. Por otro lado, con la exposicion
realizada en 2012 en el museo de arte americano o el galardén otorgado al creador de Super
Mario Bross reflejan la importancia de los videojuegos como objetos culturales reconocidos
y como un nuevo medio artistico. Estudios mas profundos por parte de la filosofia del arte y
la consecucion de los reconocimientos que han logrado en los Gltimos afios los videojuegos,
ampliarian la posibilidad de dicha institucionalizacion y ayudarian a establecer el medio
artistico en el que se desarrollan para entenderlos como objetos de arte.

Siguiendo esta teoria de reconocimiento, en tanto considera al arte universal y
multicultural porque no depende de un contexto cultural determinado como se entendia antes
de la era digital, se puede concluir que los videojuegos de la actualidad comienzan a generar
preguntas acerca de su status artistico suscitando la atencion de diferentes ciencias, no solo a
la estética o a la filosofia del arte, hacia su estudio; ademas, como objeto cultural, se ha
observado como ha tomado gran valor en los Gltimos afios. A nivel artistico se encuentran
apenas en su etapa de desarrollo y solo el tiempo mostrard hasta dénde puede llegar el
ingenio y la creatividad en la evolucién y mejora de las ficciones en los productos.

Por el momento, un buen paso para entender la naturaleza de los videojuegos y fundar
un punto de partida practico para futuros analisis, serd abordar dicho “arte en desarrollo”
desde la teoria del arte de masas de Noél Carroll a la que me he referido a lo largo del texto.
La teoria de Carroll, que no hace mencidn directa a los videojuegos, se acomoda al analisis
artistico de los videojuegos en tanto se consideren como una forma de arte de masas y la
teoria de reconocimiento ayuda para garantizar que se va por buen camino para asegurar un
status artistico valido. La pertinencia surge en tanto los autores que he mencionado y algunos
otros con los que he tenido la oportunidad de conversar acerca de los videojuegos desde el
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campo de la discusion estética, clasifican a los videojuegos ya como una forma de arte,
ademas de que trasciende el campo del arte digital llevandolo hacia las posibilidades

ilimitadas de la interaccion.
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4, Conclusiones

A lo largo del texto he querido hacer que el lector pueda tener al menos una imagen general
desde la estética de lo que el universo de los videojuegos devela para la filosofia del arte
actual. Textos como The Art of Videogames de Tavinor, Digital Art de Lopes y Are
Videogames Art? de Smuts sitlan a los videojuegos como un producto artistico que hasta el
momento no habia tenido un andlisis serio desde la estética. A partir de estos textos se inicia
una nueva labor para establecer una ontologia del videojuego que establezca de forma clara
qué tipo de objetos son estos productos culturales, y a partir de ahi establecer en qué aspectos
reside su rol como arte interactivo.

Siguiendo el orden del presente texto quise establecer tres aspectos de los
videojuegos que para la filosofia del arte actual resultan pertinentes. En primer lugar, los
videojuegos son un arte de masas; Segundo, son un arte interactivo cuyo contacto con el
espectador emplea mecanismos nunca antes vistos en una forma de arte, tanto la forma de
interactuar con el publico, como la forma narrativa en la que se presenta la ficcién; y, por
Ultimo, que es posible determinar qué productos de este arte de masas logran salir a la luz
como arte genuino.

En el presente trabajo planteé los videojuegos como un arte de masas en tanto

cumplen con las condiciones que Carroll menciona:

X es una obra de arte de masas si y sdlo si (1) x es una obra tipo o de multiples ejemplares, (2) producida
y distribuida con la tecnologia de masas, (3) concebida intencionadamente para inclinarse por su
estructura [...] hacia aquellas opciones que prometen la accesibilidad con el menor esfuerzo, al menor
contacto, al mayor niimero de publico sin instruccién (o relativamente poco instruido)™™,

La teoria de Carroll permite cobijar a los videojuegos como un producto del arte de
masas por ser una manifestacion artistica creada a través de un medio tecnoldgico con la
intencion de llevar el producto al mayor nimero de personas en el mundo. Siguiendo las
criticas que este tipo de arte suscita, mostré cémo, para los casos que planteo, se

salvaguardan ciertos productos, no todos, frente a estas. Ahora, para que pudiera argumentar

13 carroll (2002), p. 174.
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gue un videojuego en especifico es arte, no basta la teoria del arte de masas. Ya que Carroll
no trata la ontologia del arte en general, sino la del arte de masas en especifico. Una teoria
ontoldgica de los videojuegos como la de Tavinor precisaria de mejor forma la naturaleza de
mi objeto de anlisis. Junto con la teoria de Tavinor, los videojuegos como arte de masas
obtienen un analisis mas apropiado. En primer lugar se ubican bajo una categoria del arte ya
establecida como la planteada por Carroll y en segundo lugar se establecen bajo una
categoria propia y Unica como ficciones interactivas. Siguiendo ambas teorias los

videojuegos podrian plantearse como ficciones interactivas de masas.

Partiendo de una contextualizacién teérica, ubicando a los videojuegos dentro del arte de
masas y ahondando en los rasgos artisticos caracteristicos de los videojuegos, finalmente
discuti bajo qué teoria dicho status artistico es sostenible. Desde las teorias estéticas de
Dutton (2002, 2006) y de Gaut (2000) hice un anélisis de la naturaleza de estos productos, y
sus rasgos particulares, establecidos en los dos primeros capitulos, a la luz de la filosofia del
arte. La definicion del concepto, o la clasificacion de ciertos videojuegos bajo el titulo de
obras de arte, la consegui a partir de los criterios que plantean las teorias que llamé
“conciliatorias”, cuya base son las definiciones de arte establecidas en las diferentes teorias
institucionales. Todos los videojuegos no solo son arte de masas, sino que algunos son arte
genuino.

Existen videojuegos que son arte en tanto cumplen las caracteristicas mencionadas en
el tercer capitulo. Para el siglo XXI han llevado la nocién de interaccién y de ficcién a un
plano que jaméas se hubiera pensado siquiera hace veinte afios. De la misma forma que el
celular o internet han revolucionado nuestras formas de vida, los videojuegos han cambiado
absolutamente la idea de entretenimiento. El cine puede que nunca se acabe, pero en lo que
respecta a las ficciones, relacidn con el espectador y presentacion visual de ficciones, ha
quedado rezagado frente a los objetos de estudio planteados a lo largo del presente texto.

Cabe afiadir que aunque durante los Gltimos dos afios el universo de la programacion
de juegos ha tenido un desarrollo inesperado, cambiando su enfoque y aumentando sus
ganancias econdmicas a partir del desarrollo de “juegos light” para tablets y celulares de alta
gama, los videojuegos candidatos continuaran su desarrollo, lo que se ve hoy en dia es un
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vuelco en la programacién de videojuegos hacia un mercado mas amplio. Estos juegos light
son los que poco a poco han venido dominando la venta y “parado de la silla” a los
videojuegos: ahora es posible jugar diferentes titulos descargados en cualquier parte de la
ciudad, aparte de la sala de mi casa. Pero, retomando, los videojuegos que en el presente texto
se trataron, como especifiqué en el segundo capitulo, hacen referencia a las consolas del
hogar y Unicamente a videojuegos candidatos. Parte de la experiencia de inmersiéon no
depende del contexto en que se “juegue” (puedo igual sumergirme en un juego candidato de
1997 emulado en mi celular), pero es bien sabido que si la mayoria de productos que salen
para las consolas del hogar son artisticamente malos, los que se producen para celulares y
tablets, que duplican en nimero los de las consolas hogarefias, tienen un porcentaje
muchisimo mas elevado, por no decir total, de ser productos artisticamente pobres.

Podria decirse que Angry Birds cumple con algln criterio de la teoria, y es de
reconocer a sus desarrolladores el aspecto novedoso y adictivo que impusieron en dicho
juego, pero para el presente texto fallan en un rasgo muy importante: La historia a seguir. El
desarrollo de historias envolvente, de argumentos fuertes y personajes que evocan distintas
emociones hacen de los videojuegos que realmente son candidatos el que sean productos de
ficcion equiparables a las novelas de Julio Verne.

Por otra parte, y dejando la puerta abierta para un nuevo debate, existe una discusién
mucho mas profunda sobre la pertenencia de los videojuegos candidatos, en especifico
aquellos que cumplen el criterio del desafio intelectual, al arte de masas. Si la tercera
condicién de Carroll (2002) para que una obra sea arte de masas es que “con el menor
esfuerzo” se pueda acceder a su lectura, los candidatos que planteo en el presente trabajo
requieren ciertas destrezas o conocimientos previos para poder avanzar en la historia del
videojuego, luego ¢Son arte de masas?

Tanto a nivel manual con el control al realizar ciertas acciones a través del personaje
en el mundo ficcional, como correr, saltar disparar, etc. como al resolver acertijos o proceder
de cierta forma en el juego a través del personaje, al jugador inexperto le costaria bastante
trabajo y dedicaci6n avanzar en el juego. Si el videojuego no es accesible para la mayoria de
personas, entonces no es arte de masas.

Ahora bien, este Ultimo argumento, planteado por Tavinor (2012), afecta Unica y
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exclusivamente a los videojuegos candidatos. Tanto en Grand Theft Auto IV, como en Portal
0 Zelda, el nivel de experiencia que se le exige al jugador en cuanto a videojuegos es medio.
Para el jugador inexperto alcanzar ese nivel significa horas y horas de practica, no solo para
aprender a manejar el control, sino para aprender un lenguaje sobre como proceder que se
aprende al jugar videojuegos del mismo tipo de mecanica o historia una y otra vez. Esta
exigencia niega la naturaleza del arte de masas en estos candidatos en tanto no cumplen con
la definicidn.

Esta discusion no niega la pertenencia de los videojuegos al arte de masas,
exceptuando los candidatos, pues para la mayoria de sus productos las condiciones de
Carroll aplican. Es para los candidatos que cito, aquellos que cumplen el criterio del desafio
intelectual, para los que se abre la puerta a un nuevo debate sobre si la exclusion de estos de la
categoria del arte de masas crea una brecha ontolégica entre los videojuegos que son arte de
masas Y los que son arte. Evidentemente son los juegos més elaborados y mas complejos los
que pueden llamarse arte genuino.

Juegos como Grand Theft Auto IV abren aln mas la discusién, siguiendo el hilo de
Tavinor (2012), al presentar una ficcion donde no solo la destreza del espectador/jugador es
exigida, sino que sus decisiones influyen de manera radical en el desenlace de la historia.
Cada persona que interactie con el juego, de acuerdo a las decisiones y acciones que lleve a
cabo, tendra una experiencia totalmente diferente a la de la otra persona. El universo de
posibilidades en este juego es increible en cuanto a las decisiones y consecuencias de tipo
morales del espectador/jugador. Esto puede hacer pensar que la experiencia de juego de una
persona que obra siguiendo las leyes de Liberty city de una que rompe con todas, se tratan de
dos historias distintas de una misma obra. De igual forma se podria plantear que el jugador
inexperto tiene una experiencia minima o nula en la comprension de la obra, mientras que
quien acaba el juego al 100% obtiene una comprension completa de la obra.

La discusion que planteara Tavinor para su texto Videogames as Mass Art abre un
nuevo debate sobre la dificultad de clasificar ciertos videojuegos como arte de masas.
Aunque no se puede negar que los videojuegos son evidentemente productos de la cultura de
masas, aquellos que resultan ser tan complejos, desafiantes y abren un mundo de
posibilidades a la influencia del espectador en el desarrollo de la obra parecen salirse del
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canon de videojuego como arte de masas. Esos productos que desafian la definicion, los
candidatos, son lo que se podria llamar la vanguardia artistica de los videojuegos. Cabe
aclarar que aunque este argumento discute la inclusion de los videojuegos como arte de
masas segun la teoria de Carroll, permite ver de forma més clara que los medios tecnolégicos
de produccion y desarrollo de entretenimiento actuales, el arte de masas, necesitan una
redefinicion en la filosofia del arte por que, por donde se observe, los videojuegos son un arte
de entretenimiento, son arte de masas Yy, algunos de sus productos mas representativos a nivel

estético, son arte genuino.
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5. Apéndice: Materiales visuales

Material visual 1

Syphon Filter, 989 Studios (1999). Consola Play Station (1995)

http://www.youtube.com/watch?v=iSBOQRNBKRrM | cédigo de campo cambiado

Material Visual 2

Grand Theft Auto: San Andreas. Rockstar Games, 2004. Consola Play Station 2 (2000)

http://www.youtube.com/watch?v=u_CbHrBbHNQ  cédigo de campo cambiado
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http://www.youtube.com/watch?v=iSBQRNBKRrM
http://www.youtube.com/watch?v=u_CbHrBbHNQ

Material Visual 3

Grand Theft Auto IV. Rockstar Games, 2008. Consola Play Station 3 (2005)

http://www.youtube.com/watch?v=M80K51DosFo  cédigo de campo cambiado

Material Visual 4

HIGH SCORE 2up
1000 2

Pac-Man. Namco, 1980. Consola Arcade (1980)
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http://www.youtube.com/watch?v=M80K51DosFo

Material Visual 5

(LTI LY
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L=+

http://www.youtube.com/watch?v=RDMWp1oLoA0

Material Visual 6

: 3 r. ' ‘ - y _;:

Street Fighter 11, Capcom (1991). Consola SNES (1990)

http://www.youtube.com/watch?v=r_RRFomczB8  cédigo de campo cambiado
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http://www.youtube.com/watch?v=RDMWp1oLoA0
http://www.youtube.com/watch?v=r_RRFomczB8

Material Visual 7

http://www.youtube.com/watch?v=q9e w_CYrrk

Material Visual 8

| S

Mortal Kombat. Nether Realm Studios y Warner Bros Games, 2011. Consola Play Station 3 (2005)

http://www.youtube.com/watch?v=ijh4fcapGY4  cédigo de campo cambiado
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http://www.youtube.com/watch?v=q9e_w_CYrrk
http://www.youtube.com/watch?v=ijh4fcapGY4

Material Visual 9

o g ¥ : :

The Legend of Zelda: Twilight Princess. NDA, 2006. Consola Wii (2006)
http://www.youtube.com/watch?v=kBRGth XJY As

Material Visual 10

Grand Theft Auto 1V. Rockstar Games, 2008. Consola Play Station 3 (2005)
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http://www.youtube.com/watch?v=kBRGtbXJYAs

Material Visual 11

Grand Theft Auto IV. Rockstar Games, 2008. Consola Play Station 3 (2005)

Material Visual 12

L.A Noire. Rockstar Games, 2011. Consola Play Station 3 (2005)
http://www.youtube.com/watch?v=ubkqHQbgclY
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Material Visual 13

Silent Hill: Downpour. Konami, 2011. Consola Play Station 3 (2005)
http.//www.youtube.com/watch?v=zj1xwOGBIBGY & feature=fvst | Cédigo de campo cambiado )

{Con formato: Color de fuente: Texto }

1, Inglés (Estados Unidos)

Material Visual 14
-

Silent Hill: Downpour. Konami, 2011. Consola Play Station 3 (2005)
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http://www.youtube.com/watch?v=zj1xwO6lBGY&feature=fvst

Material Visual 15

Portal 2. Valve Corporation, 2011. Consola Xbox 360 (2005)
http://www.youtube.com/watch?v=QjaWiXWPO0rs

Material Visual 16

Tetris. Alekséi Pazhitnov , 1984.  Cédigo de campo cambiado

http://www.youtube.com/watch?v=00gAgQQHFcQ [ Cédigo de campo cambiado
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http://www.youtube.com/watch?v=QjaWiXWP0rs
http://es.wikipedia.org/wiki/Aleks%C3%A9i_P%C3%A1zhitnov
http://www.youtube.com/watch?v=O0gAgQQHFcQ
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