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Introducción 
 

 
 Los videojuegos por sí solos no son una obra de arte. Los videojuegos son una  
forma muy completa para crear arte, ya incluye imágenes, sonidos, animaciones, videos, 
como por su combinación de todas las artes a la que se le agrega la  participación y la 
interactividad. 
 
 La interactividad es el principal recurso de los videojuegos. Por medio de la 
interactividad es posible  el usuario puede plantearse aspectos reflexivos y morales al 
entender las consecuencias de sus propias acciones. No todos lo juegos toman como 
idea el matar por matar o ejercitar los reflejos del receptor. Algunos brindan la 
posibilidad de jugar con los sentimientos y las decisiones del jugador como un co-autor 
al hacer a éste conciente de sus propios actos. La interactividad además de  instruir de 
mejor manera una actitud, es una suerte abierta a la experimentación y  a la  voluntad 
para indagar mejor su contenido. 
 
 Es en el siglo XX con las investigaciones militares que se logró avances 
tecnológicos significativos. Los avances tecnológicos fueron productos derivados 
particularmente de modelos matemáticos de investigación operacional, se 
implementaron a partir de la segunda guerra mundial  para optimizar las tácticas de 
combate y/o apoyo logístico. Es con la creación del primer computador el ENIAC en 
1946, que se uso para realizar complicados cálculos para en la simulación de ataques. 
 

La estrategia la  habilidad mental de conducción del mando  se represento desde 
sus inicios en maquetas, planos y estudios sobre el adversario. Se establecieron 
convenciones que fijaron los protocolos rígidos en la manejo de conflictos bélicos que 
llevaba consigo la negociación entre las partes beligerantes desde antes hasta después 
del conflicto. 
 
 A inicios de la década de 1980 con la incorporación de las redes 
computacionales se inicia un nuevo establecimiento de lo que es la simulación bélica. 
Se establecieron diversas categorías para la simulación militar: 
 
Simuladores constructivos, Es el entrenamiento a nivel de batallón dirigidos por un 
comandante, ocurre en un computador por control de teclado y mouse. 
 
Simuladores virtuales, inmersión de un soldado en entorno virtual proyectados en un 
computador o por medio de un casco o lentes. Se basa en acciones físicas. 
 
Simuladores en terreno, ejercicios convencionales, pueden contar con censores y 
avatares1. 
 
 
 Este trabajo de investigación se concentra en los procesos que se han traspasado 
desde las tácticas militares hasta la escena del arte en un medio nuevo, el videojuego. 
 
 

                                                 
1 El avatar es una criatura que ocupa el en torno virtual para representar al individuo real. 



Desde las innovaciones militares 
 

 Para el  análisis se llegará hasta una obra llamada  [domestic] de la artista  Mary 
Flanagan , pero antes se hará un desarrollo de influencias y analogías que permiten 
reconocer la particularidad de esta obra inscrita en la tendencia  game-ar2t. Primero  se 
reconocerán iconos en la obra del arquitecto italiano Piranesi y desplazamientos a partir 
se sus obra tanto al nivel plástico gráfico en el artista Escher, como a nivel lúdico del 
juguete de armado LEGO por Shiu, el pintor Gonsalves con su ilusionismo a partir del 
surrealismo, como también en la influencias de películas de terror, y también como 
parte de la estética de videojuegos comerciales, es en  esta última categoría que se 
concentra esta investigación donde se situa el videojuego Unreal Torunament referente 
directo de la obra de Flanagan es que mas que un desplazamiento es una modificación y 
apropiación de un entorno con las estrategias de las Tecnologías de la Información y 
Comunicación (TIC´s) 

 
 
Piranesi 

 
Estudió arquitectura en Venecia pero es en Roma en el año 1740  donde se acercó al 
arte. Él se intereso por las ruinas especialmente del imperio romano. Desarrollo una 
importante obra en aguafuerte junto Giuseppe Vasi. A los 23 Años inicio su primera 
serie de grabados. Entre los años 1745 y 1760 realizo su serie Cárceles subterráneas, en 
donde convirtió las estructuras romanas de antiguos edificios en fantásticas formas 
agrandando las escalas. Predominan aquí calabozos, pasadizos, enormes galerías, todo 
en un entorno oscuro. Influenció la formación del estilo neoclásico, el romanticismo, del 
surrealismo, y hasta del cine expresionista y de terror. 
 

 
 

Aguafuerte de la serie Prisiones Subterráneas. 
                                                 
2 El game art es una nueva tendencia artística que se inscribe en el arte digital, esta estrechamente 
relacionado con el net-art o arte de red, consiste en creaciones de juegos interactivos o modificaciones de 
videojuegos de parte de artístas. 



En esta serie de grabados se ven rasgos evidentes de una carga emotiva de 
pesimismo y ensimismamiento, como  prisiones interiores, es el revés del libro “Las 
Moradas. El castillo interior” de Santa Teresa de Jesús escrito varios siglos antes 
dedicado a la enseñanza espiritual de las monjas de claustro.  

 
La atmósfera que ofrece la obra de Piranesi son pasillos intrincados de roca bruta 

y descubierta donde predomina la humedad, el musgo, transmite un pesado aire donde 
no existen un canal de comunicación al viento o a la luz. Se parecía por tanto un 
desoladora y enorme cripta hacha para albergar el horror humano. 
 
Lo de Piranesi es un sunto terrenal que no deja permear al plano espiritual, sus cárceles 
son representaciones de los miedos y de visiones apocalípticas de la humanidad, talvez 
de un escenario  humano ampliamente industrializado o posnuclear. 
 
 

 
 
 En este grabado se ven claramente el agrandamiento de escalas y la ampliación 
de espacios. Además del entorno penumbroso. Se ve una atalaya de vigilancia que 
muestra en su base pilares diagonales que dirigen el peso hacia el centro de la torre. Es 
un exageración de los tamaños, se evidencia también en el farol del lado izquierdo. 
 
 

 
 
 
 En este detalle se visualiza un puente levadizo usado para aislar un sector de 
otro, se insinúa una escalera curva, se ve una imprecisión en los detalles de construcción 
un caos con sentido de perdida e inestabilidad. 
 
 



 Escher 
 
 Maurits Cornelis Escher nació en 1898 en Leeuwarden, Holanda, fué el hijo 
menor de un ingeniero hidráulico. 
 
 Las formas gráficas de Escher son representaciones de formas que parecen 
imposibles y sin límites. Al introducirse en sus diseños, se percibe la sensación de pasar 
a otra dimensión,  entrar en otro mundo, donde las leyes físicas y geométricas difieren 
con las leyes conocidas. En sus obras aparecen personajes que no interfieren en las 
acciones  de otros personajes. Como un mundo individual para cada cual. El exceso de 
personajes no denota actividades de socialización y al igual que Escher se esta hablando 
del vació del individuo, como otro reflejo de la soledad. Esa sensación de aislamiento 
de los personajes puede apreciarse en las pinturas del pintor polaco-francés Balthus al 
situar situaciones aisladas que no chocan entre sí en la obra.  
 
 Su obra interesa a los científicos, en especial a los matemáticos. Los artistas no 
se interesan tanto en su obra debido a que Escher no sigue claramente un movimiento 
imperante durante la época que vivió. Lo importante de él es su intención de unir en su 
obra el arte y la ciencia.   
 
 

 
 
 

Litografía de Escher llamada “Relatividad” del año 1953. 



 
 

 La obra de Escher se completa de acciones contradictorias en cuanto 
convivencia de situaciones fuera de la leyes naturales y del marcado aislamiento de sus 
personajes. 
 

 
 

 Al parecer se ve un pareja que entra a la recepción de un hotel o centro 
comercial. 
 

 
 

 Una pareja que comparte en una comida en un entorno tipo patio. 
 
 Al contrario de la obra de Piranesi, Escher crea un espacio para el descanso de la 
mirada al mostrar el aire y la luz que proviene de la naturaleza, no hay luminosidad 
proporcionada por antorchas o faroles, da lugar a plantas y situaciones cotidianas. 
 
 Se ve una clara analogía a los entornos propuestos por Escher influenciado por 
Piranesi, pero con propios detalles de los tiempos en que ha vivido Escher. Su obra 
“Relatividad” más parece un Mall, o multitienda que otra cosa, es decir, se hace más 
familiar que las “Prisiones Subterraneas” de Piranesi. 
 



Gonsalves 
 
 Rob Gonsalves es un pintor canadiense de realismo mágico. Nació en Toronto, 
Canadá en 1959. Su obra visual consiste en la creación de ilusiones pictóricas. Son 
escenarios en parte oníricos y planteamientos de espacios diferentes que se comunican. 
Además de las influencias de Escher Gonsalves recibió predominios  de los artistas Dalí 
y Magritte. 
 
 

 
 

 Esta obra se llama “Biblioteca” puede ser vista junto a otras obras3. 
 
 La obra Bibloteca de Gonsalves se sitúa alrededor del año 2000, tiene una visión 
más calida y luminosa y no tan claustrofóbica como la obra de Piranesi o Escher, en 
gran parte el misterio es reemplazado por espacios mas cercanos a la escala humana, o 
presencia de  ventanas que comunican a otros escenarios naturales, diurnos, nocturnos, 
melancólicos, etc. Los personajes que se ven en la obra aunque se aíslan unos de otros  
presentan mayores cualidades de sensibilidad y se muestran más abiertos hacia la 
munificencia y los detalles que presenta lo que nos rodea. El mundo se descubre furea 
del aislamiento.  

                                                 
3 http://www.foroxerbar.com/viewtopic.php?f=53&t=7334 



 
 

 Se ven dos niños en un buscando libros, situación normal sin ambigüedad. 
 
 

 
 
 

 Un niño subiendo una escalera para alcanzar a otro  que se adelanto para 
observar una ventana al mundo. 
 

 
 

 Una mujer que deja atrás el encierro y se enfrenta a otro plano. 
 
 

 
 
 Al igual que las escaleras, las luces son el los signos que recuerdan a la obra de 
Piranesi, indicando el espacio de reclusión. 



Shiu 
 
 Un desplazamiento interesante con respecto a la obra de Escher, es un trabajo 
que se presenta en fotografía a partir la disposición  de un armado de piezas de juegos 
LEGO por parte del artista Daniel Shiu. Cabe hacer notar que su obra es particular y no 
es financiada, ni patrocinada por la industria LEGO. Son realizaciones recientes a partir 
del siglo XXI. 
 
 El trabajo consiste en no utilizar trucos proporcionados por programas gráficos 
computacionales. Consiste en la adición de piezas una junta a otra, las que son 
dispuestas para ser observadas desde un punto de vista especial para igualar la visión y 
la luz de la obra de Escher.  
 
 Se desplaza las dos dimensiones por lo tridimensional, se agrega el módulo y el 
color logrando aporte hacia lo táctil de la tan insondable imagen planteada por Escher.  
 
 El artista Shiu ha representado  en LEGO varias obras de Escher, en este caso se 
comparará y analizará la obra “La relatividad”, una litografía que data de 1953. 
 
 Se aprecia en primera instancia la visión volumétrica del conjunto por la gran 
cantidad de piezas presentada en  un material seriado y rígido.  
 

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



 

 
 
 Al contemplar ambas obras juntas se aprecia en primer lugar la incorporación 
del color que muestra la obra de Shiu. La escala de grises de blanco a negro ofrecida por 
Escher es suficiente para ilustrar el tema de la relatividad, relatividad física que se 
trasmite a situaciones. En cambio el color que presenta la obra de Shiu llama la atención 
por destacar las áreas naturales con plantas, luces verdes y una a luz azul, Los 
personajes son todos iguales, son de vestimenta roja y cabeza amarilla, esto da gran 
importancia a las figuras humanas fijando la atención. El fondo general es un color 
tierra suave, neutro, pero bastante temperado. El negro y los grises medios contrastan 
con el anterior color del fondo provocando la sensación espacial. 
 
 La forma más cercana a la natural de la obra de Escher es replanteada e 
interpretada desde Shiu con módulos  que forman un todo. Por una parte la obra de 
fragmentos se presenta más simple que en la litografía.  
 
 El diseño constructivista y gestálthico facilita la percepción y trasmite el 
proyecto de la tecnología mecánica, y computacional. 
 
 La tridimensión es puesta en discusión al recrear una obra bidimensional, y por 
preservarse y transmitirse finalmente la obra en estado de fotografía. 
 

                                 
 
 El mismo detalle desde los diferentes soportes y materiales y con una distancia 
de cincuenta años uno del otro. 



Unreal Tournament 
 
 Es un videojuego comercial cuya primera versión data de 1999. Tuvo como 
predecesor al videojuego Unreal de Epic Games y este a Doom4. Unreal Tournament es 
del tipo de acción con simulación bélica en primera persona y multijugador on-line. 
Existen posteriores versiones en el 2003, el 2004 y el 2006. 
 
 Es un juego de estrategia en el que luchan guerreros en un mundo en que sólo 
existe la violencia. Para superar el juego se debe contar con habilidades, adaptación a un 
entorno rodeado de enemigos y sin saber por donde se encuentran los adversarios. 
Compite directamente con el juego Quake III Arena de ID. Unreal Tournament cuenta 
con una buena inteligencia artificial, movilidad variada, y un set de armas para variar el 
disparo y cuenta con una  gran capacidad para multijugadores. Los "clanes", o equipos 
de juego, y la cantidad de sitios de comunidades, continúa sosteniendo la popularidad 
del juego principalmente  por contar con posibilidad de modificaciones. Este punto de 
las modificaciones, o mod5 es de importancia ya que esto lo hace una forma dúctil para 
cambiar y personalizar los personajes o entornos de un videojuego, cualidad que fue 
utilizada primeramente por fanáticos de los videojuegos y posteriormente por artistas 
que manipulando el motor de juego pudieron ejercer cambios tanto en la gráfica como 
en la programación. 
 
 

 
 

                                                 
4 El juego Doom se constituyo como el primer videojuego en primera persona. El escenario de desarrollo 
de este juego es una base subterráne de la guerra Mundial donde se debe combatir a fuerzas militares 
nazis. 
5 Las modificaciones las iniciaron fanátcos de los videojuegos particularmente del tipo de lucha en 
primera persona, posterormente las mismas empresas fabricantes de juegos agregaron un set de parches 
para modificaciones al interior del juegos o para bajar por Internet. 



 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 Capturas de pantallas del juego Unreal Tournament en  donde se aprecian vistas 
de diferentes fortalezas militares. 



Flanagan 
 
 Mary Flanagan es una artista que trabaja con temas en torno a las tecnologías de 
la información y comunicación al  crear métodos que hacen reflexionar la experiencia 
cotidiana con relación al uso de la tecnología. 
 
 La experimentación de Flanagan  
 
 Usando el lenguaje propio de un  programa, de computador, o un juego para 
crear sistemas que sondean las típicas experiencias de uso de la multimedia, como la 
utilización del correo electrónico, la búsqueda de información en internet, jugando 
videojuegos. Plantea una proximidad distinta entre el individuo y los usos de la 
tecnología.  
 
 
[domestic]  
 
 

Es un videojuego realizado en el año 2003 a partir de modificaciones del 
videojuego comercial Unreal Tournament, también recuerda otros juegos del mismo 
género como. Este juego es un replanteamiento del juego con propósitos artísticos Es 
una exploración de  recuerdos personales de la propia artista en  espacios en 3D en un 
juego para computador. La artista transforma radicalmente el juego de acción en 
primera persona. La obra de Flanagan desplaza  los diseños propios  del género de 
simulación bélica, industrial, frío y hostil.  Los espacios propios  del juego son de 
carácter  emotivos. 

 

 
 



El juego adquiere un carácter personal, propone interrogantes acerca del tipo de 
implicación personal e ideológica que puede presentar un entorno virtual donde se ha 
alejado definitivamente el aspecto violento por una exploración a nivel  psíquico. Esto 
es desarrollado con  declaraciones personales en  textos presentes en la obra como 
escalones, pisos, paredes, donde es posible ver también fotos de su familia, construye 
una narración interactiva partir de la experiencia autobiográfica. Se presenta un 
recuerdo traumático de infantil: la casa de su niñez envuelta en un incendio.  

 
 

 
 
 
 

 
 

 Capturas de pantallas del videojuego [domestic], cnserva en gran parte los 
escenarios del juego, pero con la particularidad de ser intimista. 



Conclusión 
 

 
 De la influencias tanto de la simulación bélica originada con las tecnologías para 
la guerra, como de los entornos intimidatorios de prisiones y calabozos se ha pasado a 
un estado íntimo en que el valor de lo personal, las relaciones  sociales se evidencian, 
para sí  dejar de lado el aislamiento de una obra inmersora.  
 
 
 La síntesis y la estilización del escenario bélico se transmiten a diferentes estilos 
y artistas haciendo sus particulares aportes. Con Escher se vio una yuxtaposición de 
posibilidades espaciales y situacionales en una convivencia que supera a la cotidianidad. 
Con Gonsalves se toma el tema de la intimidad y del anhelo de exploración hacia potros 
mundos. Con Shiu nos situamos nuevamente en un propuesta que es obra de la una 
tecnología  seriada y modular. Hasta llegar al videojuego propiamente tal con Unreal 
Tournament, un videojuego que fue basado en otros y que por su acción es propio de los 
simuladores de estrategia de combate militares. Y finalmente en la apropiación de 
Flanagan contemplar la  transmisión de cada uno de los artistas mencionados.  
 
 
 La exploración del juego se hace intima dejando radicalmente de lado lo exterior 
y violento de la simulación bélica y el disparar y matar. 

 
 La modificación de un videojuego comercial hacia la expresión interior en una 
propuesta artística que considera el traslado de sistema de códigos desde otra área 
distinta de la del arte.  
 
 Es el resultado de una propuesta que hace gatillar  la reflexión en la 
interactividad  por sobre el goce propio del juego de disparos. 
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