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Centros y fronteras. El cine en su tercer siglo

Cuando el arte se enciende y se juega a
jugarse

Lelia Fabiana Perez

BTN

Abstract

Un panorama de continuo desarrollo de nuevos géneros de videojuegos se presenta
aqui, planteando la pertinencia de algunas de estas producciones en las esferas de las
artes. Diversas interrelaciones entre experiencias y proposiciones tedricas en los
ambitos del cine, las técnicas de animacion digital y el videogame seran recorridas en
este escrito, que intenta dar cuenta ademas, de una propuesta especifica promovida
desde un espacio de arte. En Objeto-a (Bs. As. Marzo de 2009) mediante una muestra
titulada "Game On! El arte en juego" y, a través de una serie de actividades practicas,
performéticas y teoricas, los participantes pudimos incursionar en ciertos sitios de
cruce y dialogo entre artes y videojuegos. Este escrito apuesta e invita a la posibilidad
de ampliar un escenario en el cual, desde una actitud experimental, bien se podria
continuar investigando.

Abstract en inglés

When art is played on and played

An overview of continuous development of new genres of video games presented
here, raising the relevancy of some of these productions in the areas of the arts and so-
called the high cultures. Diverse interrelationships between experiences and
theoretical propositions in the areas the cinema, the technologies of digital animation
and the videogame, will be crossed in this writing that tries to realize in addition, of a
specific offer promoted from a space of art. In Objeto-a (Bs. As. March, 2009), with
an exhibit entitled Game On! The art in game, and through a number of practical,
performative and theoretical, the participants we could penetrate into certain sites of
intersection and dialogue between arts and video games. This written commitment and
invites to the possibility of extending a scene in which, from an experimental attitude,
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well it might continue investigating still much more about these proposals.

Texto integral

1. Un recorrido introductorio  por ciertas zonas del
videojuego

"Gameplay is the most important part of game" — Jason Rhorer en The Escapist
"The game design of art"

1 Sumergirse en el macrouniverso del videojuego puede convertirse en un viaje mas alla
y mas aca de los parametros comerciales disefiados por cualquier empresa, o incluso
de los lineamientos propuestos por desarrolladores independientes. Es ingresar a un
mundo de variables, méas o menos expandidas, que terminan configurandose en un
espacio experiencial definido por quien juega y se juega en él. Es el jugador el que
(con mayor o menor grado de opciones) activa los engranajes que articulan la
maquinaria puesta en marcha por el videojuego: la interactividad.

2 Por supuesto, se trata de una especie de interaccidn especifica, que conjuga elementos
de galaxias diversas. Variados lenguajes de la tecnologia, la literatura, el cine, la
plastica, la musica y de otros géneros de juegos (algunos de ellos con larga data)
confabulan o mejor co-fabulan en la articulacion y desarrollo de las cada vez mas
expansivas como diversas propuestas de este particular universo.
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Las practicas del videojuego capturan espacios no demasiados explorados por otros
sitios del juego, el arte, la tecnologia o algunas ciencias.

El videojuego se vale de elementos y herramientas que migran de otros lugares a la
pantalla de video para conformar, desde los ambitos de la produccion, un amasado
particular que termina convirtiéndose para un nimero creciente de
jugadores/receptores en el plato favorito del menG. Sera quizas porque entre los
ingredientes que mas nos atraen podemos encontrar ese sabor especial que cada uno le
agrega a la mezcla, cuando toma el comando y se juega a jugarse.

Son muchos y variados los interrogantes y terrenos a explorar con la practica de
ciertas propuestas de videojuego. Ya sea que se trate de adentrarnos en sitios
conceptuales, perceptivo/sensoriales, socio-comunicacionales, estéticos o semanticos.
Los caminos se multiplican, los modos de transitarlos se expanden y mutan cuando
ingresamos por algunos mapeos dibujados por el gameplay. La sensacion, en
definitiva es que el juego estd abierto, que queda en el participante la decision de
sumarse a la experiencia interactiva que lo hace co-autor y protagonista de un
recorrido que no estd planteado de antemano sino que se configura en el propio hacer
del juego que se juega.

Ese caracter de experiencia abierta a, es el que estd reformulandose en ciertos
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espacios de produccion y reflexion del videojuego, que nunca dejan de intersectarse
con la propia practica del jugar. De alli que surjan conceptos y propuestas como
Experimental Gameplay, comunidades como las que se agrupan en torno a ADVA
(Asociacion de Desarrolladores de Videojuegos Argentina), con proyectos del tipo de
CODEAR, concursos para desarrolladores de juegos hobbistas e independientes,
COREAR, concursos de remixes de musica para videojuegos, oEVA (Exposicion de
Videojuegos Argentina).

2. Arte y videojuegos: ""Game on!"" en Objeto a

Las topografias del arte invariablemente mutan, otras cartografias se disefian y al
léxico de recursos artisticos ya no le son ajenos términos migrantes como on, off,
play, comandos, game over, consola, avatar, plataforma interactiva, metaverso,
Second Life y una lista que podria continuar.

£l

» obicts

 GAME On

El arte en juego &

Entre las actividades programadas de "Game on! El arte en juego", una propuesta (y
apuesta) abierta por Objeto-aentre el 18 Marzo y el 3 de Abril del 2009 se presentd un
grupo de desarrolladores y disefiadores de videojuegos, pertenecientes al equipo de
Games & Web. Estos, mediante una actividad performética se propusieron introducir
a los participantes en uno de tantos relatos del universo del videogame y sus
tecnovirtualidades interactivas. Una de las espectadoras se prestaba al experimento.
Los disefiadores, tras realizar una serie de tomas fotograficas de las manos y rostro de
la participante colaboradora, retocadas luego mediante técnicas de Photoshop,
transportaron su fisonomia a la pantalla de un ordenador, y ella se integré al enorme
torso del personaje "del malo" que aparecia como escenario de fondo en el videogame
Ben 10 guerrero samurai. Alli, el monstruo que acosaba al héroe se redisefi6 tomando
prestados el rostro enfadado y los pufios apretados de la participante. A continuacion,
y gracias a tecnologia Flash de cineanimacion, el reconfigurado personaje se
desplazaba por la pantalla describiendo pesados movimientos e intentando aplastar a
golpes al pequefio pero invencible guerrero.
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10

Videojugando en Game on! Objeto a

Aunque nuevos soportes, técnicas, materiales y medios virtuales tecnolégicos
reactiven ciertas desconfianzas y recelos, cada vez resulta menos extrafio pensar que el
arte encuentra nuevos recorridos. Con ello nos enfrentamos cuando abordamos, entre
otros, ciertos topicos asociados a determinadas producciones, circulaciones y
recepciones, activadas por entornos o lenguajes interconectados como Second Life,
Machinimia (cine y video que hace uso de motores, recursos, interfases, escenarios o
personajes del ambito del videojuego), tecnologias de cineanimacion y/o videogames.
Entonces la pregunta "qué es arte" podria cambiarse en ";cuando algo funciona como
arte?".

Uno de los disefiadores de arte para videojuegos de Sabarasa Global Fun, en Game on!, dibujando
mientras nos contaba como llegé desde la plastica al ambito game

Muy en sintonia con esas coordenadas que apuestan a no perseguir respuestas
definitivas sino a elaborar nuevas preguntas se dirigi6 otra de las actividades
programadas para "Game on!". En una charla desarrollada durante el dltimo dia de la
muestra, bajo el titulo ;Esto es arte?, Daniel Benmergui, desarrollador independiente
de videojuegos y uno de los activadores del proyecto CODEAR, habl6 de ciertos
aspectos asociados a modo de mitos a la practica del videojuego que, decididamente,
estd encontrando su propio espacio de hacer practico/ludico/discursivo. Elabord
ademas, una breve clasificacion de videojuegos, tomando como ejemplos algunos de
los videojuegos que se exhibian en Objeto-a. Estos estuvieron a disposicion del
publico visitante, en salas permanentes abiertas a la interaccion con el
espectador/jugador que podia optar entre una variada propuesta de juegos.

En una categoria se contarian los que podrian denominarse videojuegos
Experencialistas. Estos no apuntan a llevar al jugador por complicados planteos
conceptuales o de jugabilidad, sino que ponen el acento en una propuesta basada en
narrativas y recursos expresivos dirigidos a exploraciones a nivel perceptivo sensorial.

Entre ellos se contaria "Flower", una de las Ultimas realizaciones de That Game
Company, para Playstation 3, y Playstation Network (juegos en red). Un videojuego
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que presenta una interface grafica sumamente atractiva. Los jugadores se enfrentan a
una pantalla que muestra, en fases sucesivas, una serie de paisajes de colores y luces
que dibujan una atmosfera magica de naturaleza en esplendor. Quien ingresa a estos
paraisos se identifica con una flor a eleccion y, haciendo uso de los controles, se
desplaza por campos verdes y amarillos abriendo pimpollos de flores y activando
molinos de viento. En simultdneo, una melodia inspiradora acompafia el viaje
interactivo, en el pasaje de una a otra pantalla, con propuestas de paisajes cada vez
maés fascinantes.

[P 119~ cinkdin 34, 53 T T T ——————y

Significado dinamico (significado a
través de reglas)

En otra categoria podrian integrarse aquellos juegos desarrollados en base a lo que
Daniel Benmerguidefinié como significado dindmico (significado a través de reglas).
Para dar muestra de esta categoria se hizo referencia a los videojuegos "The
Marriage", desarrollado porRod Humbley "Gravitation",por Jason Rohrer. Se trata
aqui de propuestas que no se amparan en estéticas demasiado reconocidas. Los modos
o indicaciones acerca de las reglas del juego tampoco son dados a priori, sino que son
descubiertos por el jugador a medida que experimenta en interaccion con el propio
juego. En ellos la propuesta gréafica puesta en pantalla no resulta para nada compleja
ni atractiva. En "The Marriage" los elementos visuales con los que el jugador debe
interactuar son simples figuras planas y geométricas. Los roles del matrimonio estan
representados por un cuadrado rosa y uno azul. El jugador interviene sobre ellos
haciendo uso de un mouse e identificAndose con una pequefa flecha en la pantalla.
Los cuadrados se mueven acercandose, alejandose o intersectandose, mientras una
serie de circulos de diversos colores caen desde arriba hacia el borde inferior de la
pantalla. Posando la flecha sobre las figuras éstas desaparecen, cambian su tamafio o
modifican sus cursos. En pantalla no hay ninguna instruccion o regla a seguir. Sélo
experimentando con los elementos en juego, el jugador va configurando el como del
funcionamiento de las reglas.

Después de visitar algunos espacios de produccion de videojuegos, no resulta
entonces extrafio afirmar, como bien destac6 Benmergui que los videos juegos no son
buenos "contando", son buenos planteando un espacio de exploracion interactiva.
Haciendo foco en la asociacion entre cine y videojuegos, Benmergui explicé que,
segun su opinién, "la interactividad no agrega algo mas a la narrativa del cine...la
destruye por completo!". Esto referido a que seria imposible, en el caso del
videojuego, que desde la produccion de la "narrativa game™ se disefien momentos
precisos de incremento de la tension, mientras en el guién cinematografico si se lo
hace (conceptos como el de Plot Point se conectan con este disefio). Un elemento
indispensable en la generacion del o los momentos de mayor tension en el relato
"game" es el accionar del videojugador, por lo tanto, aquellos "puntos algidos" no
podrian establecerse a priori, ya que las elecciones de jugadas sélo estan parcialmente
pautadas por los parametros propuestos desde el disefio programado por los
desarrolladores.
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A propésito de algunas de estas cuestiones acerca de cine, videojuego y autorias, en
una entrevista publicada en el sitio web de EVA (Exposicién de Videojuegos
Argentinos), Benmergui retomé esos temas al responder a una pregunta acerca del
concepto de autor en el d&mbito del videojuego, en comparacion al generado desde
otras industrias creativas, entre ellas la del cine: " (...) el problema de la autoria esta
disputado en juegos con un espacio de posibilidades muy profundo, como el Go o el
ajedrez o el fatbol. La mayoria de los juegos que hacemos ahora tienden a parecerse
mas a peliculas... las peliculas son claramente de autor. Igual, los jugadores pueden
subvertir un juego por completo a veces, quitdndole la autoria a los propios
disefiadores™.

Retomando el desarrollo de (Esto es arte?, pero continuando con aspectos
relacionados a los recorridos en parrafos precedentes, durante su exposicion
Benmergui hablé ademéas de la narrativa emergente, un concepto que bien podria
aplicarse a un videojuego como Dwarf Fortress” que fue presentado alli para graficar
de algiin modo esta neoconfiguracién video-narrativa.

R G b BT 5t ] g 0 e D Py [ e,

Bl e P o et

Marrativa Emergente (Dwarf Fartress)

Narrativa Emergente - Dwarf Fortress

"Dwarf Fortress" es una propuesta videogame muy compleja, que nos enfrenta a algo asi como la
creacion de una fortaleza de enanos. Numerosos y variados personajes se crean y mueren en
situaciones a veces inverosimiles, casi ridiculas. Las tramas y modos de construccion de la fortaleza
son tan variadas que los jugadores que se animan a este juego podrian dar cuenta de que los
desarrollos de videojuegos que presentan nuevos desafios de orden conceptual cuestionan el
prejuicio de que el mundo del videojuego es s6lo un mero entretenimiento pasatista.
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Jason Rhorer, uno de los desarrolladores que apuesta a estas propuestas diferentes,
teoriza, ademas, sobre la préctica del videojuego y, acufiando el concepto de linea de
Rohrer se refiere a una supuesta linea divisoria que demarcaria limites entre
producciones de las llamadas “alta cultura” y "baja cultura”, o entre lo artistico y no
artistico. Un concepto que recuerda ciertas problematicas dicotémicas planteadas por
Umberto Eco en el paradigmatico Apocalipticos e Integrados (1965), el choque entre
fuerzas que se resisten a aceptar en la esfera del arte y la [lamada "alta cultura” a las
producciones relacionadas con los medios masivos de comunicacion y la “"cultura
popular” y las que en el otro extremo acuerdan asimilarlas. El creciente desarrollo del
video juego, un espectro que se abre a una multiplicidad discursiva, quizés esté
renovando en algunos aspectos aquellas polémicas.

Exton jurgon son muy dificies de hacer desde umln-n
hasls el final pos 550 I Mayona de ©s
REQOE lom @vita

Pees eslos Son los exp s ol
de Rohres _

Gréfico acerca de la linea de Rohrer

Esta linea divisoria ciertamente se desdibujaria después de ingresar a ciertos
territorios del videogame. Muchas de las tantas propuestas surgidas en los Gltimos
afios dentro de este campo de hacer, entre ellas algunas de las que se mencionaron
hasta aqui, dan muestra de una variedad de planteos conceptuales, estéticos y/o
artisticos, que no caben ya de ningiin modo en la vulgar categorizacion del videojuego
como "dispositivo" disparador de narrativas simplistas, obvias o consabidas, con
funcion de mero entretenimiento. Han surgido, incluso, otras finalidades para los
variados usos de las multiples formas de narrativas game, cabe destacar que
actualmente en nuestro pais, se estan implementando estrategias educativas que
incluyen practicas pedagogicas a partir de videojuegos educativos. Estas metodologias
fueron incorporadas hace un tiempo ya, por otros paises como EEUU o El Reino
Unido, y dieron lugar al origen de un término que las nombra y define, Edutainment.

Como sefiala M. Castrillon es un articulo aparecido recientemente en La Nacion: "Esta
palabra compuesta se refiere al uso de videojuegos en la educaciéon y puede
convertirse en un gran avance en las herramientas didacticas a disposicion de los
docentes. Si las computadoras han cambiado la forma en que nos comunicamos,
trabajamos y nos divertimos, ¢por qué no pensar que también pueden modificar la
manera en que aprendemos?"

Otros de los sectores de hacer cultural artistico, en el que se observan constantes
cruces y dialogos con propuestas del videogame, es en el de los espacios de nuevas
practicas para otras formas de realizacion, circulacion y espectacién cinematograficas.
A proposito de esto y a modo de ejemplos, me gustaria hacer mencién de unos modos
de produccion audiovisual que se nombran con el término Machinimia, el cual alude a
realizaciones de cine y videos que hacen uso de motores, recursos, interfases,
escenarios o personajes del dmbito del videojuego. Luego, el XL Gaming, una
practica que dice mas acerca de renovados intereses por parte de los espectadores de
cine, consiste en el alquiler del uso de pantallas de cine para jugar videojuegos de la
consola Playstation 2. Dicha actividad se inici6 unos pocos afios atras en las salas de
cine Kinepolis, de la ciudad de Brujas, Bruselas. Claramente puede inferirse en este
tipo de practicas el disefio de otros roles para quienes acuden a una sala de cine
buscando sentirse parte activa e integrada al relato que se cuenta en la pantalla. Se
trata de un relato con el cual el espectador encontraria una forma de interaccion mas
dindmica.
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Concluyendo, el interés de este texto fue el de dar a conocer algunas de las tantas
actividades y exposiciones que involucran el amplio panorama del videogame, con
géneros diversos, interconectados con algunos lenguajes artisticos. Apostamos a que
el juego siga abierto, a experimentar e investigar, desde la practica y la teoria, en el
campo de las interrelaciones entre arte y videojuegos.
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