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Introducciéon

Los videojuegos por si solos no son una obra e laos videojuegos son una
forma muy completa para crear arte, ya incluye enég, sonidos, animaciones, videos,
como por su combinacion de todas las artes a lasgue agrega la participacion y la
interactividad.

La interactividad es el principal recurso de ladewvjuegos. Por medio de la
interactividad es posible el usuario puede plasgeaspectos reflexivos y morales al
entender las consecuencias de sus propias accidoe®dos lo juegos toman como
idea el matar por matar o ejercitar los reflejo$ heeptor. Algunos brindan la
posibilidad de jugar con los sentimientos y lassienes del jugador como un co-autor
al hacer a éste conciente de sus propios actositéractividad ademas de instruir de
mejor manera una actitud, es una suerte abiedaeaderimentacion y a la voluntad
para indagar mejor su contenido.

Es en el siglo XX con las investigaciones milisargue se logré6 avances
tecnologicos significativos. Los avances tecnoldgidueron productos derivados
particularmente de modelos matematicos de invesfiga operacional, se
implementaron a partir de la segunda guerra mungiata optimizar las tacticas de
combate y/o apoyo logistico. Es con la creaciénpdieher computador el ENIAC en
1946, que se uso para realizar complicados calpa@sen la simulacion de ataques.

La estrategia la habilidad mental de conduccidmdado se represento desde
sus inicios en maquetas, planos y estudios sobrade¢rsario. Se establecieron
convenciones que fijaron los protocolos rigidodeemanejo de conflictos bélicos que
llevaba consigo la negociacion entre las partegdraintes desde antes hasta después
del conflicto.

A inicios de la década de 1980 con la incorporacide las redes
computacionales se inicia un nuevo establecimidetéo que es la simulacion bélica.
Se establecieron diversas categorias para la simdnleilitar:

Simuladores constructivos, Es el entrenamientoval de batallon dirigidos por un
comandante, ocurre en un computador por contredadado y mouse.

Simuladores virtuales, inmersién de un soldado réoreo virtual proyectados en un
computador o por medio de un casco o lentes. Sedmaacciones fisicas.

Simuladores en terreno, ejercicios convenciongbegden contar con censores Yy

avatarel

Este trabajo de investigacion se concentra eprimsesos que se han traspasado
desde las tacticas militares hasta la escenatéetmmun medio nuevo, el videojuego.

! El avatar es una criatura que ocupa el en tomealipara representar al individuo real.



Desde las innovaciones militares

Para el andlisis se llegara hasta una obra llanjddmestic]de la artista Mary
Flanagan , pero antes se hara un desarrollo deentflas y analogias que permiten
reconocer la particularidad de esta obra inscritiagendenciagame-aft. Primero se
reconoceran iconos en la obra del arquitecto italRiranesi y desplazamientos a partir
se sus obra tanto al nivel plastico grafico enrésta Escher, como a nivel ludico del
juguete de armado LEGO por Shiu, el pintor Gonsaban su ilusionismo a partir del
surrealismo, como también en la influencias decpkls de terror, y también como
parte de la estética de videojuegos comercialegnesesta Ultima categoria que se
concentra esta investigacion donde se situa ebjidgo Unreal Torunament referente
directo de la obra de Flanagan es que mas quespfadamiento es una modificacion y
apropiacion de un entorno con las estrategias si§éanologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC's)

Piranesi

Estudio arquitectura en Venecia pero es en Romel afio 1740 donde se acerco al
arte. El se intereso por las ruinas especialmeaténtperio romano. Desarrollo una
importante obra en aguafuerte junto Giuseppe VAadas 23 Afios inicio su primera
serie de grabados. Entre los afios 1745 y 176G oesii serie Carceles subterraneas, en
donde convirtié las estructuras romanas de antigudificios en fantasticas formas
agrandando las escalas. Predominan aqui calabpaselizos, enormes galerias, todo
en un entorno oscuro. Influencid la formacién dgil@ neoclasico, el romanticismo, del
surrealismo, y hasta del cine expresionista y derte

Aguafuerte de la serie Prisiones Subterraneas.

2 El game art es una nueva tendencia artisticagjiressribe en el arte digital, esta estrechamente
relacionado con elet-arto arte de red, consiste en creaciones de juegaadativos 0 modificaciones de
videojuegos de parte de artistas.



En esta serie de grabados se ven rasgos evidemtesadcarga emotiva de
pesimismo y ensimismamiento, como prisiones iotes, es el revés del libro “Las
Moradas. El castillo interior” de Santa Teresa @su3 escrito varios siglos antes
dedicado a la ensefianza espiritual de las monjakadstro.

La atmdsfera que ofrece la obra de Piranesi salgsastrincados de roca bruta
y descubierta donde predomina la humedad, el misggsmite un pesado aire donde
no existen un canal de comunicacién al viento @ duk. Se parecia por tanto un
desoladora y enorme cripta hacha para albergarerthumano.

Lo de Piranesi es un sunto terrenal que no dejagaaral plano espiritual, sus carceles
son representaciones de los miedos y de visiormsaHpticas de la humanidad, talvez
de un escenario humano ampliamente industrialipgamsnuclear.

En este grabado se ven claramente el agrandandergscalas y la ampliacion
de espacios. Ademas del entorno penumbroso. Senaeatalaya de vigilancia que
muestra en su base pilares diagonales que dirigegse hacia el centro de la torre. Es
un exageracion de los tamafios, se evidencia tarehiéhfarol del lado izquierdo.

En este detalle se visualiza un puente levadiaoaipara aislar un sector de
otro, se insinGa una escalera curva, se ve unaoiguon en los detalles de construccién
un caos con sentido de perdida e inestabilidad.



Escher

Maurits Cornelis Escher nacié en 1898 en Leeuwarémlanda, fué el hijo
menor de un ingeniero hidraulico.

Las formas graficas de Escher son representacideeformas que parecen
imposibles y sin limites. Al introducirse en susefios, se percibe la sensacion de pasar
a otra dimension, entrar en otro mundo, donddelgess fisicas y geométricas difieren
con las leyes conocidas. En sus obras apareceanpgrs que no interfieren en las
acciones de otros personajes. Como un mundo thdiVpara cada cual. El exceso de
personajes no denota actividades de socializacangual que Escher se esta hablando
del vacié del individuo, como otro reflejo de ldestad. Esa sensacién de aislamiento
de los personajes puede apreciarse en las pirdaetgsntor polaco-francés Balthus al
situar situaciones aisladas que no chocan engme Isi obra.

Su obra interesa a los cientificos, en espedias anatematicos. Los artistas no
se interesan tanto en su obra debido a que Esohgigue claramente un movimiento
imperante durante la época que vivié. Lo importalgel es su intencion de unir en su
obra el arte y la ciencia.

Litografia de Escher llamada “Relatividad” del dféb3.



La obra de Escher se completa de acciones coctivads en cuanto
convivencia de situaciones fuera de la leyes niasisadel marcado aislamiento de sus

personajes.

Al parecer se ve un pareja que entra a la recepl@din hotel o centro
comercial.

Una pareja que comparte en una comida en un entipa patio.

Al contrario de la obra de Piranesi, Escher creaspacio para el descanso de la
mirada al mostrar el aire y la luz que provienelal@aturaleza, no hay luminosidad
proporcionada por antorchas o faroles, da lugdaraas y situaciones cotidianas.

Se ve una clara analogia a los entornos propupstoEscher influenciado por
Piranesi, pero con propios detalles de los tiengogue ha vivido Escher. Su obra
“Relatividad” mas parece un Mall, o multitienda cpiea cosa, es decir, se hace més
familiar que las “Prisiones Subterraneas” de Psane



Gonsalves

Rob Gonsalves es un pintor canadiense de realsagico. Nacié en Toronto,
Canada en 1959. Su obra visual consiste en laiérede ilusiones pictéricas. Son
escenarios en parte oniricos y planteamientos pkces diferentes que se comunican.
Ademas de las influencias de Escher Gonsalvesidgmiedominios de los artistas Dali
y Magritte.

Esta obra se llama “Biblioteca” puede ser vistagua otras obrés

La obra Bibloteca de Gonsalves se sitla alredéeloafio 2000, tiene una vision
mas calida y luminosa y no tan claustrofébica cdanobra de Piranesi o Escher, en
gran parte el misterio es reemplazado por espatasscercanos a la escala humana, o
presencia de ventanas que comunican a otros emsenaturales, diurnos, nocturnos,
melancdlicos, etc. Los personajes que se ven ehriaaunque se aislan unos de otros
presentan mayores cualidades de sensibilidad y wsstran mas abiertos hacia la
munificencia y los detalles que presenta lo querndea. EI mundo se descubre furea
del aislamiento.

3 http://www.foroxerbar.com/viewtopic.php?f=53&t=783



Se ven dos nifios en un buscando libros, situasémal sin ambigtiedad.

Un nifio subiendo una escalera para alcanzar aquteose adelanto para
observar una ventana al mundo.

Una mujer que deja atras el encierro y se enfrotao plano.

Al igual que las escaleras, las luces son eligsos que recuerdan a la obra de
Piranesi, indicando el espacio de reclusion.



Shiu

Un desplazamiento interesante con respecto ark i Escher, es un trabajo
gue se presenta en fotografia a partir la dispsiaile un armado de piezas de juegos
LEGO por parte del artista Daniel Shiu. Cabe hactar que su obra es particular y no
es financiada, ni patrocinada por la industria LEGGn realizaciones recientes a partir
del siglo XXI.

El trabajo consiste en no utilizar trucos propmmeidos por programas graficos
computacionales. Consiste en la adicion de piezas junta a otra, las que son
dispuestas para ser observadas desde un puntstdeespecial para igualar la vision y
la luz de la obra de Escher.

Se desplaza las dos dimensiones por lo tridimeakise agrega el médulo y el
color logrando aporte hacia lo tactil de la taromdable imagen planteada por Escher.

El artista Shiu ha representado en LEGO variaasotte Escher, en este caso se
comparara y analizara la obra “La relatividad”, litagrafia que data de 1953.

Se aprecia en primera instancia la vision voluitetdel conjunto por la gran
cantidad de piezas presentada en un materiatiegyiegido.

Obra basada en “Relatividad de Escher”, de una sebre transmisiones de
obras de la historia del arte en un soporte deadeisl seriadas.



Al contemplar ambas obras juntas se aprecia enepriugar la incorporacion
del color que muestra la obra de Shiu. La escatgides de blanco a negro ofrecida por
Escher es suficiente para ilustrar el tema de lgtividad, relatividad fisica que se
trasmite a situaciones. En cambio el color quegmtasla obra de Shiu llama la atencién
por destacar las areas naturales con plantas, kmees y una a luz azul, Los
personajes son todos iguales, son de vestimerdayropbeza amarilla, esto da gran
importancia a las figuras humanas fijando la atencEl fondo general es un color
tierra suave, neutro, pero bastante temperadoegiiony los grises medios contrastan
con el anterior color del fondo provocando la seiisaespacial.

La forma mas cercana a la natural de la obra ddneEses replanteada e
interpretada desde Shiu con modulos que formatodo. Por una parte la obra de
fragmentos se presenta mas simple que en la litagra

El disefio constructivista y gestalthico facilita percepcién y trasmite el
proyecto de la tecnologia mecanica, y computacional

La tridimension es puesta en discusion al reanearobra bidimensional, y por
preservarse y transmitirse finalmente la obra ¢éadesde fotografia.

El mismo detalle desde los diferentes soportesatenales y con una distancia
de cincuenta afios uno del otro.



Unreal Tournament

Es un videojuego comercial cuya primera versiota dke 1999. Tuvo como
predecesor al videojuego Unreal de Epic GameseyaBtoordl. Unreal Tournament es
del tipo de accién con simulacion bélica en primgeasona y multijugador on-line.
Existen posteriores versiones en el 2003, el 208142906.

Es un juego de estrategia en el que luchan gosrer un mundo en que solo
existe la violencia. Para superar el juego se dehtar con habilidades, adaptacion a un
entorno rodeado de enemigos y sin saber por doadensuentran los adversarios.
Compite directamente con el juego Quake Il Areadd. Unreal Tournament cuenta
con una buena inteligencia artificial, movilidadiada, y un set de armas para variar el
disparo y cuenta con una gran capacidad parajogatiores. Los "clanes”, o equipos
de juego, y la cantidad de sitios de comunidadastiraia sosteniendo la popularidad
del juego principalmente por contar con posibdidte modificaciones. Este punto de
las modificaciones, mod es de importancia ya que esto lo hace una formil gaca
cambiar y personalizar los personajes o entornosndeideojuego, cualidad que fue
utilizada primeramente por fanaticos de los videgps y posteriormente por artistas
gue manipulando el motor de juego pudieron ejecraanbios tanto en la grafica como
en la programacion.

“ El juego Doom se constituyo como el primer videgjoien primera persona. El escenario de desarrollo
de este juego es una base subterrane de la guendialdonde se debe combatir a fuerzas militares
nazis.

® Las modificaciones las iniciaron fanatcos de iogojuegos particularmente del tipo de lucha en
primera persona, posterormente las mismas empi@s@santes de juegos agregaron un set de parches
para modificaciones al interior del juegos o pajabpor Internet.



Capturas de pantallas del juego Unreal Tournamentionde se aprecian vistas
de diferentes fortalezas militares.



Flanagan

Mary Flanagan es una artista que trabaja con tem#srno a las tecnologias de
la informacion y comunicacién al crear métodos jaeen reflexionar la experiencia
cotidiana con relacién al uso de la tecnologia.

La experimentacion de Flanagan

Usando el lenguaje propio de un programa, de atadpr, 0 un juego para
crear sistemas que sondean las tipicas experieteiaso de la multimedia, como la
utilizacién del correo electrénico, la busquedaimfermacion en internet, jugando
videojuegos. Plantea una proximidad distinta emirandividuo y los usos de la
tecnologia.

[domestic]

Es un videojuego realizado en el afio 2003 a pddirmodificaciones del
videojuego comercial Unreal Tournament, tambiérueeta otros juegos del mismo
género como. Este juego es un replanteamientoudgbjcon propdsitos artisticos Es
una exploracion de recuerdos personales de lagpanfista en espacios en 3D en un
juego para computador. La artista transforma radieate el juego de accion en
primera persona. La obra de Flanagan desplazadise$ios propios del género de
simulacién bélica, industrial, frio y hostil. Laspacios propios del juego son de
caracter emotivos.



El juego adquiere un caracter personal, proporgrodantes acerca del tipo de
implicacién personal e ideoldgica que puede prasam entorno virtual donde se ha
alejado definitivamente el aspecto violento por arploracion a nivel psiquico. Esto
es desarrollado con declaraciones personaleseatostpresentes en la obra como
escalones, pisos, paredes, donde es posible verérarfotos de su familia, construye
una narracion interactiva partir de la experienaigobiografica. Se presenta un
recuerdo traumatico de infantil: la casa de sumérevuelta en un incendio.

Capturas de pantallas del videojuego [domestiogeva en gran parte los
escenarios del juego, pero con la particularidasedentimista.



Conclusion

De la influencias tanto de la simulacion bélic@ioada con las tecnologias para
la guerra, como de los entornos intimidatorios dsignes y calabozos se ha pasado a
un estado intimo en que el valor de lo personalrétaciones sociales se evidencian,
para si dejar de lado el aislamiento de una almn&lisora.

La sintesis y la estilizacion del escenario bé&liedransmiten a diferentes estilos
y artistas haciendo sus particulares aportes. Gadf se vio una yuxtaposicion de
posibilidades espaciales y situacionales en uneigemcia que supera a la cotidianidad.
Con Gonsalves se toma el tema de la intimidad yaudletlo de exploracion hacia potros
mundos. Con Shiu nos situamos nuevamente en umgst@p que es obra de la una
tecnologia seriada y modular. Hasta llegar al ojickego propiamente tal con Unreal
Tournament, un videojuego que fue basado en otgqueypor su accion es propio de los
simuladores de estrategia de combate militaresin&nfiente en la apropiacion de
Flanagan contemplar la transmision de cada urosdartistas mencionados.

La exploracién del juego se hace intima dejandicaégmente de lado lo exterior
y violento de la simulacién bélica y el disparangtar.

La modificacion de un videojuego comercial haeia@kpresion interior en una
propuesta artistica que considera el traslado stensa de codigos desde otra area
distinta de la del arte.

Es el resultado de una propuesta que hace gatillar reflexion en la
interactividad por sobre el goce propio del judgaisparos.
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