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Contexto histoérico

El arte moderno nacié de una ruptura con los valamcestrales, espirituales y
culturales que estuvieron presentes hasta el Xiglpde la critica y de la revolucién que
propag6 el quiebre que hizo nacer nuevas visioaesg arte. Se rechazo el arte por el arte

y el academicismo.

La modernidad ha llegado a una confusién en Ideres y a la irrealizable
posibilidad de mantener un valor puro de las cdsason la negacion del arte “estético”
por parte del dadaismo que amplia incontrolabléeneh arte hasta dispersarse “ha
desaparecido como pacto simbdlico por lo cual feticia de la pura y simple produccion
de valores estéticos que conocemos bajo el nombreutura: proliferacion hacia el

infinito de los signos, reciclaje de formas pasadastuales”.

La época contemporanea se caracteriza por contowmlos modelos modernos
pero con la perdida de su idea o concepto queflaiae/ contenia. Ahora acelerado y
reformulado lejos de su centro creando un ambidaténdeterminacion e incertidumbre
donde todo puede ser o no. No existe el choque a@@miento ni de tendencias que
ocurrieron hasta el final de las vanguardias damike se oponia a otra. Lo que sucede

ahora es la convivencia indiferente de tendencias.

Una importante caracteristica del mundo contenmerédes que la realidad es
preservada a través de simulacion por medio dasoben forma de textos, imagenes,

llegando a ser lo Unico importante.

Las cualidades presentadas en el libro “La ErabBlegoca” de Omar Calabrese a
traveés de sus capitulos sirven para analizar niends relacionados con la publicidad de

! Baurdrillard, Jean, “la Transparencia del Mal. &mssobre los fendmenos extremos” .Editorial Anagra
Barcelona, 2001, pagina 20.



los medios, la inestabilidad, el surgimiento devagemitos, la combinacién de géneros y
las formas complejas relacionadas con el arteatligit internet, demostrando que es en

internet donde se puede apreciar el potencial derdade la nueva cultura globalizada.

Es con la creacién y masificacion de la red interiemsada en una invencion del
Ministerio de Defensa de Estados Unidos de Amédomo red de comunicacion en caso
de bombardeo nuclear, que se amplia una trama rieciooiento accesible alrededor del

mundo.

El uso de Internet por artistas dio origen a matéi@ones como elet-art, que son
propuestas no de propaganda de arte tradicionkl exd, sino de utilizacién del propio

lenguaje y medio, para la creacién conlas tecriasogrtuales y cibernéticas.

Dentro dehet-art surge egame-art que son videojuegos creados por artistas donde
la obra tiene como principal caracteristica laratgvidad, la experiencia de inmersién en

un ambiente ladico, la simultaneidad de posibileadel control del propio usuario.

Desarrollos artisticos tecnoldgicos

Cundo se logra una inseparable convivencia del @ote la ciencia fue con la
creacion del cine en 1895 por los hermanos Lumigreine tuvo como precedente técnico
al zootropo y a la fotografia como predecesor anfd®Alva Edison y a después como
padre de la narracion cinematografica a GeorgegidldEs asi como se inicia un camino

mas relacionado con tecnologia en el arte querseiap a la etapa electronica.

Este sentido de simultaneidad del cubismo supanalejamiento de un Unico
centro por medios de un estallido de la velocigadna la violencia y los despliegues
energéticos producidos por el Futurismo, que pegedsiderarse solamente un movimiento

artistico o como una premisa del fascismo.



Los futuristas estaban a favor por los descubritogenuevos y sus aplicaciones.
Poseian una estrecha relacion entre arte y cieBaaposicion social mixta y diversa
podian ir desde el socialismo hasta el anarquisu® gdrovocadora en cuanto a la
justificacion de la guerra como situacion de caméecial. Su necesidad era de ser

modernos y dejar de lado lo humano.

El Dada es un movimiento que abarca todos los genatisticos, empieza por
negar el arte de épocas pasadas como tambiéras deevas corrientes. Sélo le interesa el
propio.. Se basa en el desarrollo de lo ilégicopBso la integracion activa del artista en el

mundo circundante.

El propio arte de las nuevas tecnologias se cagstid partir de la invencion del

computador electrénico en 1957.

Es en la década de 1960 con el surgimiento detarteeptual se le otorga a la obra
de arte intension tanto en sus desarrollos enieogétomo a los reduccionismos extremos,

teniendo a la idea como principal materia artistica

En el afio 1965 con la aparicién de la cAmara plosgatnicia el video arte, entre los

precursores como Nam June Paik del grupo Fluxus.

Origen de los Videojuegos

Es el afio 1951 cuando en E.E.U.U. Ralph Baemgeniero de la empresa Loral
Electronics se le pidié que creara un televispeeisl. A Baer le interesa la posibilidad de
hacer un artefacto incomparable, segun €l debrarrearacteristicas hasta entonces no

concebidas, el juego por medio de interactividad.



En el afio 1958 Bill Nighinbtthan, jefe del depamento de Disefio de
Instrumentacion de una industria de investigaaidciear llamada Brookhaven Nacional, a
él se le ocurri6 concebir un juego para entretemerlos invitados especiales
en el dia del, creando un pequefio juego interaaiv® utilizaba un osciloscopio, una
computadora analogica y unos botones muy basidgsego eraTennis for two, fue un

invento no registrado.

En 1961 Steve Rusell cre§pacewar consistia en el enfrentamiento de dos
naves espaciales en el que los jugadores manipulaii@s pulsadores para que las naves

cambiaran de rumbo.

Al indagar en la historia de los videojuegos sedpuponer en antecedentes un
inicio temprano en la historia de la computacidn,embargo, la primera consola en ser
comercializada fue la Magnavox en 1972 en E.E.\lEhJese mismo afio Nolan Bushnell
funda Atari y comercializé el juego Pong. En 192%ri presentd Indy 800, el primer

videojuego en color.

Entre los tipos de videojuegos con intencién comakrnenemos:

Los Arcade: nombre proveniente de los primeroggeale maquinas operados con
monedas y después con fichas, establecidos eresatienjuegos y que exigian reacciones

rapidas de parte del usuario.

Los Simuladores: Son de gran realismo, puede irb@ado y haciéndose mas

compleja, en la modalidad del uso de herramieptasynos y roles.

Los de Estrategia: Consiste en lograr un objetiasymir un rol para lograrlo. Su

modalidad es la aventura, pudiendo ser tambiénldg de guerra.

Los de Mesa y Otros: Son modalidades tradiciondiesuegos que han sido

transferidas al sistema de juego electronico.



El Game art es un tipo de arte donde los videojuegos tienepape! significativo
en la creacion, produccién y/o exposicion de laate arte. Una de las peculiaridades de
estos juegos realizados por artistas es su capadeladaptacion a diferentes espacios y
medios. Los encontramos como tipicos videojuegos giafrutar ante la pantalla frente al
computador, en CD, descargables u online, comoiémdomo pintura, fotografia, sonido,

animacion como peliculas (machinima), performancestalacion en una galeria.

Game-Art una Clasificacién de Juegos Creados porrfistas

Es mucho mas compleja la clasificacién de un justjstico ya que depende de los
factores del contexto y de sus sistemas de pradlucgi distribucion, ademas del
replanteamiento que debe poseer cada nueva obreespecto al medio donde se creo,
como del conocimiento y conciencia de otras prefaseartisticas. Como referentes puedo
mencionarThe Intruder, de Natalie Bookchin de 1999 que propone una cié@macon la
utilizacion de juegos arcades con basicas funcionasctadas siguiendo un guion. Como
también enlrigger Happy hecho por Thomson y Craighead en 1998. En cuajiiegos
3d esta el juegddomestic] de la artista Mary Flanagan del afio 2003 que &s un
reorientacion basada ddnreal Tournamnet, no presenta violencia sino una vivencia
infantil de la autoraVelvet- Srike hecho por el grupo integrado por Anne-Marie Sclelein
Joan Leandro y Brody Condon en 2002, es un juegosguasemeja a la realidad de lo

bélico, hace notar que la realidad de la guerrdigmpuede verse como una ficcfon.

Patchs y mods

La palabrgach, es utilizado para definir un extracto de codige ge inserta dentro

de un programa para corregir problemas en la pnoagedn original, o para cambiar

ampliar sus capacidades. Para videojuegos, nasmefea modificaciones mas alla de la

2 Tribe, Mark y Jana, Reena, “Arte y Nuevas Tecniglsy Editorial Taschen, 2006.



apariencia visual grafica o para reemplazar losi@ms y personajes, es deamds es el

término correcto para designar las alteracioned gieojuego.

La practica de esta accion suele caer en difidak con temas de derechos de
propiedad intelectual, en una condicion semejarite@ndicion estética del ready-made.
Sin embargo, lopatch han contribuido en la ampliacion de propuestagidieojuegos por
parte de los interesados en el tema, los jugaddtksecursopatch es una forma
democratica de reutilizacion de un videojuego, pusel usado haciendo modificaciones
en la gréafica visual y/o de interaccion como erd@ligo de programacion de los eventos

gue posee el juego. El propésito es subvertir farabeza original del juego.

Propuestas en internet

La rapida y facil publicacion de informacion en elmet ha permitido la

comunicacion y transmision de mensajes e ideologias

Los vaivenes de la economia mundial y la beliggeadel sistema internacional son
en gran parte adjudicados a las politicas de Issnths gobiernos de los E.E.U.U., en
especial de los ultimos dirigidos por George BuskAndose una tendencia cultural en
torno a la imagen perversa de este polémico prasidEs asi como de estos grupos o redes
internacionales estan los antiglobalizacion, elatsemanifestaciones artisticas relacionadas
con esta ideologia se encuentra el Artivismo, gémemte produce todo tipo de
manifestaciones artisticas para dar a conocer snsajes y planteadas muchas veces de
manera anénima, toman como idea central la colalioray la participacion por Internet.
También han surgido empresas comerciales que sevempian del fomento del

pensamiento anti-bush, para poner a la venta pusders, botones, etc.

Tanto de manifestaciones de los tipos grupaledjviduales, andnimos vy
comerciales se han desarrollado videojuegos quiiz&o y critican la administracion de

tan importante personaje mundial.



Bushgame: Es un videojuego para ser jugado ennkttggor medio del computador
personal. Fue lanzado a la web en el afio 2004. itria de fondo es la mala
Administracion que Bush ha construido y su apetéa@ominacion del mundo. Bush posee
un Voltron (personaje animado de la década de 1280yobot para invadir el mundo y
defenderlo a él. Se le oponen otros personajesa delévision como He-Man y Hulk
Hogan, que son elegidos por el usuario para jug)ash se hace acompafnar de sus mas
cercanos administradores de gobierno. La cercaligideojuego como género hace que
los mas jovenes puedan jugar y reflexionar aceecka dmagen que entregan los medios
oficiales de comunicacion. El gobierno de Bush esgean parte criticado por perder
millones de ddlares por una guerra que se iniaosupuestos falsos, hizo creer a la gente
gue lIrak poseia arsenales de armas de destruccSivan prohibidas con convenios
internacionales, facultandolo para llevar a susimeara la guerra en busca del petréleo

perdido.

Las manifestaciones anti-Bush surgen muy tempraoo grupos de arte, esta,
qguienes en el 1999 creo un péagina web llamada GNMBTism, una reproduccién satirica
de la pagina oficial oficial de la campafia de Geddgsh. En esta pagina se incitaba a los
visitantes a insultar la imagen y politica del dgdatb. Lo que fue uno de los antecedentes

del endurecimiento de los manejos de la libertamhemnet®

Las diversas manifestaciones de rechazo a la matge George Bush son
presentadas a continuacion en fotografias del jidgo Bushgame, otros videojuegos

anénimos.

% para mayor informacion visitar la pagina de estigg en www.rtmark.com



Imagenes de videojuegos
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Dos capturas de pantalla del videojuego Bushgame.
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En la imagen de mas arriba se aprecia a Bush @grega donde se lo debe mantener en
equilibrio mientras camina ebrio. En la imagentigieconsiste en un juego de memorice

donde parece gesticulando distintas caras en dongon un chimpancé.
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Webs (revisadas en agosto de 2008)

Videojuegos de George Bush
http://www.juegos10.com/juegos/parecidos-razonal@és.php

Cometarios de Bushgame
http://www.mobygames.com/game/browser/bushgamextitiebush-video-game
http://jayisgames.com/archives/2004/05/anti-busmegphp
http://whatdoiknow.org/archives/001691.shtml
http://sixtysecondape.blogspot.com/2007/06/anthbrideo-game.html

Productos comerciales anti-Bush
http://art.cafepress.com/anti-bush?page=8
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