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RESUMEN

El presente documento describe el desarrollo del proyecto de investigacion
- creacion Piel Sintética. Motivado por la necesidad de reconocer la interseccién
entre Arte y videojuegos, experimentar en esa interaccion desde la practica artistica,
y sistematizar el proceso creativo. Fue llevado a cabo a través de dos lineas, una
tedrica, que explord la historiografia de las practicas artisticas en torno a los
videojuegos y se pregunt6é por las caracteristicas propias del medio desde una
comparacion con el juego analogo y el papel del concepto de interfaz en el
fendmeno. La otra linea, desde la practica, experimentd iterativamente con los
elementos constitutivos del videojuego como interfaz, materialidad, cuerpo,
interaccién, soporte, simulacion y ritmo, para observar las condiciones politicas y
poéticas del medio, y como definen la relacion entre humanos y maquinas. El
documento presenta la propuesta de investigacion, la investigacion tedrica
articulada como marco tedrico, la metodologia y el proceso de creacidon mediante

una bitacora.
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INTRODUCCION

En la actualidad, es evidente que los videojuegos se han convertido en un
fenémeno cultural de gran relevancia que ha permeado ambitos tan diversos como
los medios de comunicacion, el lenguaje, el entretenimiento, el método de formacion
y la forma de persuasion, entre otros, a nivel global. Su influencia ha moldeado la
manera en que interactuamos con las maquinas y los sistemas que nos facilitan las
tareas cotidianas. Ejemplos de ello son los carritos de compra digitales que guian
mediante cadenas de acciones claras y satisfactorias; las plataformas de educacion
asincronica que miden el desempefio de los estudiantes y que entregan todo tipo
de retroalimentaciones: sistemas de puntos, niveles, estadisticas asociadas al uso
de instrumentos bancarios; flujos retroalimentados de likes y seguidores que
prueban nuestro rendimiento y valor social; sistemas en linea para apostar por la
caida de algun régimen. Pareciera no haber interaccion que no tenga el “look and
feel” del lenguaje y las técnicas del disefio de videojuegos (Swink, 2009), y que no

defina en parte las formas de ser en la cultura digital (Galloway, 2006).

El presente proyecto de investigacion-creacion busco explorar el fenomeno
de los videojuegos desde su interseccibn con las practicas artisticas
contemporaneas. El proyecto fue motivado por la pregunta por el estado actual de
esa interseccion desde la practica y la teoria; motivacion que nacié por la necesidad
de sistematizar los conocimientos surgidos desde mi practica artistica vinculada a

la relacién entre arte y videojuegos, desarrollada durante los ultimos diez afios.

La investigacion fue conformada por dos rutas complementarias. La primera,
de caracter practico, explord, experimenté y reflexiond sobre el fendmeno de los
videojuegos desde la creacion artistica, con el propdsito de evaluar sus estructuras
y detectar espacios ambiguos en los bordes de la produccién. Esta ruta se
materializé a través de prototipos de videojuegos instalativos que, desde la

obstaculizacion y la intensificacion, intentaron evidenciar algunas de las
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caracteristicas del medio. La segunda ruta corresponde a una investigacion tedrica
gue tiene como objetivo comprender, analizar y presentar las principales formas en
las cuales se ha dado la relacion entre practicas artisticas contemporaneas y el
fendmeno de los videojuegos. Para ello se llevo a cabo una revision bibliografica
que abarcé los ultimos 20 afios, con el fin de delinear un estado actual de la

cuestion.

Los antecedentes que vinculan arte y juego, y posteriormente arte y
videojuego, son multiples y para algunos autores que han sido parte fundamental
de las diferentes vanguardias del siglo XX (White, DeLappe & Huber, 2021). Michael
J. Thomas (1988) ubica a Marcel Duchamp en la génesis de esta relacion. Celia

Pearce, en su articulo “Games AS Art: The Aesthetics of Play”, se preguntaba:

Was Marcel Duchamp really an artist, or was he in fact what today would
be called a ‘gamer’ whose art was merely a hobby, or perhaps even a
game itself? (Pearce, 2006, p. 68).

Los futuristas y surrealistas integraron elementos de los juegos a sus
practicas artisticas, como sistemas basados en reglas, elementos de azar,
improvisacion e interaccion con los participantes en performance o ejercicios (White
et al., 2021). Las neo-vanguardias de los aflos 60 y 70, como Fluxus y el
situacionismo, integraron el juego a traves de la performance y la participacion. Para
Luca Carruba, el situacionismo ve en el juego una forma de desbordar los espacios
cotidianos, una préactica que a partir de lo ludico pondria en jague a la sociedad

burguesa y capitalista (Carruba, 2019).

Para mediados de los afios 90 los videojuegos habian conformado una
industria global. Los artistas vinculados al net.art o al arte de los nuevos medios se
acercaron a los juegos como un objeto tecnoldgico y de consumo para observar y
criticar la cultura digital. A esta nueva relacion entre arte y videojuego se le

denomind Game Art. John Sharp define el Game Art a partir de cuatro categorias
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clave: “el uso de tecnologias del juego para generar imagenes; la apropiacién de
juegos para crear obras de arte; el hackeo y la modificacion de juegos para crear
obras; y la intervencion de espacios de juego a través de practicas artisticas” (Sharp,
2012, p. 27).

Algunos ejemplos de obras de ese periodo son Mario Cloud de Cory
Arcangel, la serie UntittedGame de JODI y [giantJoystick] de Mary Flanagan. En
[giantJoystick] la artista realiza una operacién de cambio de escala al joystick
estandar de la consola de videojuegos Atari. EI cambio de escala modifica las
relaciones corporales con el juego y activa dinamicas de cooperacion grupal para

poder jugar.

Actualmente existen artistas como Theo Triantafyllidis, que se mueven entre
el espacio fisico y virtual utilizando, y a su vez tensionando, los estandares de
disefio, consumo y produccion de los videojuegos. Con proyectos como Feral
Metaverse (Triantafyllidis, 2024), el artista explora, a través de instalaciones,
performance y un videojuego colaborativo, otras formas de moverse y comportarse

en grupo utilizando el juego para desaprender habitos.

Con el fin de abordar la investigacién propuesta, la memoria se estructura en
seis capitulos principales. El actual, donde se han presentado las motivaciones, los
antecedentes de produccion personal y la propuesta de investigacion. El segundo
capitulo expone la pregunta, la hipotesis, los objetivos y el plan de trabajo. A
continuacion, el tercer capitulo desarrolla el marco teérico articulado en torno al
juego, el videojuego, la practica artistica contemporanea y la problematica de la
interfaz. El cuarto capitulo describe, en términos generales, la vision y formas que
estructuran la metodologia y el método empleados, incorporando dos casos como
ejemplos de estrategias de investigacion. El quinto capitulo registra, en una bitacora
y diagramas, el desarrollo del proyecto y su proceso investigativo. La bitacora pone
énfasis en las relaciones entre reflexion y practica. Finalmente, el sexto capitulo

presenta las conclusiones, junto con reflexiones criticas y proyecciones futuras.
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Pregunta de Investigacion:

¢, Como larelacion reflexiva entre practica artistica y el fenomeno de los videojuegos,
a través del espacio del gameplay, posibilita encuentros entre distintos agentes, y

revela caracteristicas de los modos de ser en la cultura digital?

Hipotesis

Las practicas artisticas han abordado el fenémeno del videojuego de dos
formas: la primera, a través dela apropiacion y la modificacién orientada a dar
cuenta de las estructuras tecno - politicas en el medio; vy la otra, utilizando las
potencialidades del medio para movilizar mensajes que problematizan los relatos
convencionales propios de los videojuegos. Este proyecto plantea una tercera via,
-que deriva de la categoria de Artist's Game de John Sharp--, en la cual desde una
evaluacion critica de los medios de produccion del videojuego y sus estrategias de
disefio informadas por la psicologia, construye espacios de encuentro donde los
agentes involucrados pueden re-imaginar la naturaleza de sus relaciones en vista

de otras ecologias posibles.

Objetivos
e General
o Investigar - crear experiencias artisticas mediante la produccion de

prototipos que permitan la evaluacion critica del fendbmeno de los
videojuegos con la intencidn de explorar otras formas de dialogo entre
cuerpo, interfaz y materialidad bajo las dinamicas del medio en el
contexto de la cultura digital.

e Especificos



o Producir prototipos qué me permitan explorar la relacion entre practica
artistica y videojuego a través de un proceso iterativo.

o Investigar sobre los cruces entre arte contemporaneo, particularmente
las artes visuales y el fendmeno de los videojuegos, a través de una
revision bibliogréfica, para en Ultima instancia intentar presentar el
estado del arte de la cuestion.

o Reflexionar sobre los diferentes actores que se relacionan en la
produccion y confeccion de una experiencia artistica que explora el
fendmeno de los videojuegos a través de la presentacion de la propia
reflexion.

o Sistematizar el proceso de produccion y la reflexion a partir de la

presentacion de diferentes productos académicos.

Plan de trabajo

El proyecto se llev6 a cabo a partir de un plan de trabajo dividido en dos lineas
gue se desarrollaron de forma autdnoma pero articulada. La primera, orientada a la
practica artistica, se centré en la produccién de prototipos de videojuegos para
explorar materialidades, formas de interaccion y relaciones entre cuerpo e interfaz..
La segunda, de caracter teorico, consistid en una revision bibliogréfica para analizar
el estado de arte sobre la relacion entre arte y videojuegos, abordando la
problematica de la interfaz, la categorizacién histérica de estas practicas y la

definicion de caracteristicas propias del medio.



MARCO TEORICO

Juego y Videojuego

¢, Cudl es la diferencia entre juego y videojuego? Pregunta basica y necesaria

para entender la especificidad del fenomeno de los videojuegos.

Para comprender mejor este fendmeno y diferenciarlo, si es posible, de su
contraparte digital, presentaré dos definiciones provenientes de autores
fundamentales en los Game Studies: Johan Huizinga, con Homo Ludens (1938), y
Roger Calillois, con Los juegos y los hombres: La mascara y el vértigo (1958).

Huizinga define el juego de la siguiente forma:

el juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion
que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de
tension y alegria y de la conciencia de «ser de otro modo» que en la

vida corriente (Huizinga, 2012, p. 28).

La primera parte de esta definicion se vincula con el fenomeno que los
autores Katie Salen y Eric Zimmerman, en su libro Rules of Play (2003), denominan
el “circulo magico”. El circulo magico seria ese espacio protegido y diferenciado de
la vida cotidiana y el trabajo. Segun esta definicion, las condiciones para que dicho
espacio se dé y se mantenga son al menos dos. Primero, la aceptacion de reglas
“libremente consentidas” que delimitan el tiempo, el espacio y la voluntad del
jugador o jugadora. Segundo, que lo que ocurra dentro del juego no tenga un
objetivo de utilidad fuera de si, externo al circulo méagico. La primera parte de la
definicion presenta la estructura y reglas necesarias para que el juego ocurra; en
cambio, la segunda describe lo que sucede dentro, al jugar.



Bajo esta definicion, los juegos no serian muy diferentes a otras practicas
culturales (en el contexto de la publicacion del libro de Huizinga), como el teatro, la
pintura, el cine o la fotografia: experiencias acotadas espacial y temporalmente,
separadas de lo cotidiano, no productivas y movilizadoras de emociones. Sin
embargo, aqui aparece una diferencia clave: limitar la voluntad no implica negar o

cancelar las motivaciones del jugador, sino someterlas a un sistema de reglas.

Por su parte, la académica Belén del Rocio Moreno sintetiza la propuesta de
Roger Caillois de la siguiente forma:

una actividad libre en cuanto que el jugador elige participar en ella;
separada en tanto se halla delimitada espacial y temporalmente;
incierta porque la duda sobre el resultado se prolonga hasta el final
de la partida; improductiva por no crear bienes ni riqueza —a lo sumo
los desplaza—; reglamentada por hallarse sometida a convenciones
y ficticia respecto de la consciencia que acompanfa el transcurrir de la

vida corriente (Moreno, 1995, p. 161).

Esto demuestra una clara continuidad con la definicibn de Huizinga:
separada de lo cotidiano, no productiva y voluntaria. Pero Caillois agrega como
caracteristica del juego la incertidumbre que “se prolonga hasta el final de la
partida”. Esto es particularmente relevante, ya que indica la capacidad del juego de
ajustarse a las condiciones y cambiar en relacion con las dinamicas resultantes de

las interacciones del jugador o jugadora con las reglas del juego en el tiempo.

Caillois propone cuatro categorias para organizar los juegos: Agon, juegos
competitivos donde se prueba la habilidad; Mimicry, juegos donde el jugador cumple
un rol o “juega a ser otro”; Alea, juegos marcados por el azar y las probabilidades;
e llinx, juegos vertiginosos o, como indica el autor, “de un panico voluptuoso”.
Ejemplos de este tipo de juego son los deportes extremos o el juego infantil de dar

vueltas en circulos hasta marearse y luego correr. Segun Moreno (1995), esta ultima
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categoria se ha extendido y amplificado gracias a la revolucion industrial, que
permite la creacion de maquinas para generar mareo y vértigo, como las montafias

rusas y los carruseles.

Entre los primeros videojuegos reconocidos por la historiografia se
encuentran Tennis for Two (1958) y Spacewar! (1962) (Fish, 2021). Tennis for Two
consiste en que dos jugadores se enfrentan en una partida de tenis donde una linea
horizontal representa la cancha y otra vertical de menor altura la malla. Por su parte,
en Spacewar! dos jugadores se enfrentan entre si usando naves espaciales que
navegan en torno a un agujero negro que los atrae hacia €l. Ambos videojuegos
comparten caracteristicas que evidencian cierta especificidad del medio: sistemas
de simulacion fisica que ponen énfasis en la representacion precisa del movimiento
en tiempo real. El sistema de simulacion fisica puede pensarse como un arbitraje
matematico, capaz de reproducir ilimitadas veces el mismo escenario con
resultados constantes. Otra caracteristica comun es el rastro que dejan la bola de
tenis y las naves en la pantalla. Este rastro o huella dibuja la trayectoria recorrida y

proyecta gestalticamente su direccionalidad futura.

Los videojuegos incluyen musica, sonido, imagenes, modelos volumétricos,
textos y dialogos, todos articulados bajo la logica del cuadro por segundo. Al igual
que el cine o la animacion, los juegos actualizan su estado de forma discreta, un
momento a la vez, cuadro a cuadro. Pero, a diferencia de otros medios, esos
cuadros —esos espacios de ejecucion— son producidos en el mismo momento en
gue se necesitan. La velocidad y el desempefio de la maquina resultan de su
potencia bruta (las caracteristicas de fabrica) mas los obsticulos que supone
ejecutar los requerimientos que la estructura del juego exige. Esto implica que en

el momento del gameplay hay dos entidades jugando: una digital y otra analoga.

En los lenguajes de programacion se usa la palabra en inglés string para
designar un tipo de dato primitivo. Este representa un conjunto ordenado de

caracteres que la maquina interpreta no como un comando a ejecutar, sino como
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un dato a guardar o manipular. Un archivo de texto también es un string. Archivos
como Photoshop, lllustrator, Blender, MP4 o ejecutables también son cadenas de

caracteres.

Lenguaje escrito, maquinas de Turing, lineas de ensamblaje y
secuenciadores de ritmos comparten la misma estructura: cadenas de datos,
eventos u objetos organizados en el tiempo. Los videojuegos comparten dicha
estructura, aunque los objetos que organizan son deliberadamente dispares (Barr,
2023). Texturas de paisaje sobre un plano se mezclan con extractos de audio vy,
sobre ellos, un sistema de animacion vectorial controlado por los datos de entrada
mueve una nube de puntos en tres dimensiones. Estas estan organizadas y
conectadas de tal forma que pueden representar volumenes; un sistema de
renderizacion y movimiento en el espacio simula el comportamiento de una camara
que encuadra una vista y permite al jugador o jugadora mirar hacia adentro como

a un todo compuesto.

Se podria pensar entonces en los videojuegos como grandes
secuenciadores de ritmos multipista de strings, no lineales y capaces de
acomodarse dinamicamente. Las similitudes no se encuentran solo a nivel del
entramado técnico y tecnoldgico, sino también en la forma en que se estructuran y
desenvuelven las experiencias ladico-digitales. En el disefio de videojuegos existen
expresiones que evidencian esto: core loop (la escala de la accion del jugador),
level loop (la suma de acciones en una seccidn o capitulo) y game loop (la suma de

todas las secciones) (Fullerton, 2024).

Si pudiéramos representar graficamente los cambios que los medios han
tenido en el tiempo , a la fotografia la dibujariamos con un punto, un momento
detenido. En cambio, en el caso del cine serian varios de esos puntos distribuidos
uno tras otro: un punto que se traslada en el tiempo dibuja una linea. El videojuego,
en cambio, estaria representado por esa misma linea, pero con otra perpendicular,

formando un plano. La linea perpendicular indica el eje de las probabilidades. Sobre
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ese plano se generan rutas posibles a partir del dialogo entre las reglas del juego y

el desempefio del jugador o jugadora.

En el acdpite “X, el cine y el desempefio cuantificable” del libro La obra de
arte en la época de su reproductibilidad técnica, Walter Benjamin (2003) sefiala que
el actor de cine desempefia un rol, es decir, interpreta o representa un personaje,

pero también tiene un desempefio:

Esta se diferencia del actor de escenario por el hecho de que su
desempeiio artistico, en la forma original que sirve de base a la
reproduccion, no se desarrolla ante un publico cualquiera, sino ante
un gremio de especialistas [...] que como tales estan en posicion de

intervenir en cualquier momento en su desempefio artistico (p. 66).

Ese desempefio es cuantificable, medible por un sistema de maquinas y
expertos operarios. De manera similar, el videojuego como arbitro artificial observa
y juzga constantemente el desempefio del jugador o jugadora. En el cine, el mal
desempeiio de un actor podria significar su desvinculacidon como trabajador; en el
videojuego, significa la negacién de acceso a continuar. Leer mal un libro no impide
terminar de leerlo; jugar mal significa no poder seguir jugando. El videojuego forma
a los jugadores y jugadoras, y un arbitro artificial los evalla, les da herramientas y

los pone a prueba.

Game Art, Art Game y Artist's Games

Aunque en Latinoamérica, y en particular en Chile, la produccion artistica
gue toma como objeto de problematizacion el videojuego ha estado mayormente
ausente, en el mundo anglosajon y en el Este Asiatico ha sido parte relevante del
desarrollo de la relacion entre arte y tecnologia. Esto ha quedado patente en una
produccién académica y periodistica que se extiende desde finales de la década de

los noventa hasta nuestros dias.
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Este capitulo tiene por objeto presentar una revision bibliografica acotada.
Los textos revisados plantean dos términos clave: Art Game y Game Art, los cuales,

como es esperable, han cambiado su significado y uso en el transcurso de 25 afios.

Para comenzar, podriamos definir Game Art siguiendo la propuesta
estructurada en categorias asociadas a operaciones realizadas por el historiador
John Sharp:

Game Art se compone de cuatro categorias clave: el uso de
tecnologias del juego para generar imagenes; la apropiacion de
juegos para crear obras de arte; el hackeo y la modificacion de juegos
para crear obras; y la intervencién de espacios de juego a través de
practicas artisticas (2012, p. 27).

Para mediados de la primera década de los 2000 ya habia surgido y muerto
el Game Art, segun el mismo autor. Es en ese mismo momento cuando comienzan
a aparecer las primeras publicaciones monograficas dedicadas a la relacion entre
arte contemporaneo y videojuego. Los textos introductorios de 2006 de Matteo
Bittanti y Domenico Quaranta en el liboro Game Scene fueron uno de los primeros
esfuerzos por nombrar la especificidad del campo. Para Bittanti, el Game Art se

define como:

Cualquier arte en el que los videojuegos jugaron un papel importante
en la creacion, produccion y/o exhibicion de la obra. La obra de arte
resultante puede existir como un juego, una pintura, una fotografia,
un sonido, una animacion, un video, una performance o una
instalacion (2006, p. 9).

Ese mismo afio, Alexander R. Galloway publicaba Gaming: Essays on

Algorithmic Culture. En el libro, el autor identifica una serie de practicas artisticas
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que considera como una nueva vanguardia, la cual denomina countergaming,
inspirado por la categoria counter-cinema de Peter Wollen al describir el cine de
Godard. En ese conjunto de practicas aparecen las obras de artistas como JODI,
Anne-Marie Schleiner, Brody Condon y retroYou, entre otros. Galloway (2006)
describe las operaciones a través de cinco pares de conceptos, que se resumen a

continuacion:

e Transparencia versus evidenciacion: a diferencia del videojuego
convencional, que esconde y vuelve transparente su interfaz y el aparato
tecnoldgico que le permite funcionar, el countergaming exhibe y problematiza
las caracteristicas del medio, como el cédigo o los lenguajes de
programacion, y los sistemas de renderizado y fisicos, generalmente
modificando o destruyendo las funciones tanto del héabito (formas

convencionales de jugar) como del aspecto técnico.

e Jugabilidad frente a esteticismo: en el countergaming se tiende a evitar,
borrar o desarmar las relaciones convencionales entre jugabilidad y narrativa,
dando mayor valor a las experiencias estéticas surgidas de

experimentaciones visuales con la tecnologia.

e Modelado figurativo frente a artefactos visuales: las obras del Game Art
evitan figuraciones realistas o reconocibles, reemplazandolas por formas

abstractas ylo expresivas.

e Fisica natural frente a fisica inventada: desde los primeros videojuegos,
como Spacewar! o Tennis for Two, estos se han orientado a la simulacion
fisica. El countergaming modifica estas reglas, presentando interacciones

incoherentes.

e Interactividad frente a falta de coherencia: los videojuegos convencionales

construyen habitos de interaccion donde los jugadores esperan respuestas
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rapidas y estandarizadas del sistema; en el Game Art se obstaculizan estas
expectativas, presentando relaciones incoherentes entre la accion de los

controles y la jugabilidad.

Al siguiente afio de la publicacion del libro, Galloway resumiria que las obras
de Game Art son aquellas que, en sus operaciones, niegan o privan al videojuego
(Galloway, 2007; Garcia, 2019). La negacion se presenta como destruccion de la
interaccion ladica (por ejemplo, en propuestas basadas en pintura, animacion o
video que se apropian del videojuego). La privacién, en cambio, consiste en la
reduccion, eliminacion o modificacion del apartado visual, sonoro, interactivo y/o

narrativo, transformando la forma habitual de juego (Galloway, 2007; Garcia, 2019).

Volviendo a Gaming: Essays on Algorithmic Culture, al final del libro Galloway
suma un sexto par de conceptos: gamic action versus radical action (“conventional
gaming poetics versus alternative modes of gameplay”), aunque ya no para describir

el fenbmeno del Game Art, sino para criticarlo desde su ausencia:

One may conclude that there exists no true avant-garde of gamic
action today. In other words, countergaming is essentially progressive
in visual form but reactionary in actional form. It serves to hinder
gameplay, not advance it. It eclipses the game as a game and rewrites
it as a sort of primitive animation lacking any of the virtues of game
design. This is essentially the reason why Jodi’'s work is apolitical,

while Godard’s was hyperpolitical... (Galloway, 2006, p. 125).

Desde esta critica, Galloway propone:

Artists should create new grammars of action, not simply new
grammars of visuality. They should create alternative algorithms. They
should reinvent the architectural flow of play... (Galloway, 2006, p.
125).
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En el mismo periodo del auge y surgimiento del Game Art también se
desarrolld el Art Game. En Arcade Classics Spawn Art? Current Trends in the Art
Game Genre, la artista Tiffany Holmes describe los Art Games como obras
interactivas realizadas por un artista visual, que pueden cumplir una o mas de las
siguientes caracteristicas: (1) desafiar estereotipos culturales, (2) ofrecer criticas
significativas a la historia o la sociedad, y (3) contar una historia de forma novedosa
(Holmes, 2003). A lo anterior, la autora afade la necesidad de que exista un
personaje que represente al jugador y/o que exista una forma definida de finalizar
la experiencia. Holmes indica ademas que “Art games are decidedly noncommercial
in that they function primarily as single-use, or even disposable experiences due to
their limited playability” (Holmes, 2003, p. XX).

Lujan Oulton, en su articulo Aproximaciones a una arqueologia de las
relaciones entre arte y videojuegos, resume la postura de Holmes de la siguiente

manera.

Holmes postula que los artistas se han dado cuenta del impacto que
los videojuegos comerciales estan ejerciendo en la sociedad y, en
consecuencia, estan comenzando a experimentar con sus modos de
juego. Se trata de formas que exploran nuevos modos de visualizar
el espacio y el tiempo, que dan lugar a nuevos modelos narrativos
interactivos, de critica cultural y politica, y a interfaces alternativas de
juego (Oulton, 2021, p. 30).

Con lo anterior, podriamos observar que en el Art Game hay una orientacion
hacia los aspectos politicos, narrativos, culturales y ludicos, a diferencia del Game
Art, que se enfoca en la experimentacion formal y evallGa las condiciones técnicas

y culturales de los videojuegos.
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Durante los afios siguientes a la publicacion del texto de Tiffany Holmes,
otros autores se situaron en la misma linea, entre ellos Mary Flanagan, Anna

Anthropy, Brian Schrank y Luca Carrubba, solo por nombrar algunos.

Mary Flanagan, en su libro Critical Play (2009), propone usar la categoria
Game for Change o Social Game Impact, que incluiria al Art Game pero también
otras practicas que se mueven por los margenes de la produccion industrial de
videojuegos. La autora plantea tres operaciones comunes en practicas de juego
critico: Unplaying, Re-Dressing (o Re-skinning) y Rewriting. La primera alude a jugar
al limite de las reglas; la segunda, a modificar representaciones para cuestionar
formas convencionales de presentacion de cuerpos y espacios; la tercera, a
rearticular dindmicas narrativas del juego. En sintesis, para Flanagan los Game for
Change tienen como objetivo la critica de reglas, estética y narrativa en busca de

proponer juegos que presenten otras formas de ser (Flanagan, 2009).

Anna Anthropy presenta a otros actores, fuera de la industria y del circuito
del arte, que estdn creando sus propios juegos aprovechando las nuevas
tecnologias de nivel usuario. Estos actores introducen relatos excluidos de una
industria que, desde sus origenes, ha tenido al hombre blanco como figura central

en roles de creacion, investigacion, divulgacion y consumo (Anthropy, 2012).

En 2015, John Sharp publica Works of Game: On the Aesthetics of Games
and Art, libro que posteriormente se convertiria en un referente clave para la
historiografia de la relacion entre videojuegos y arte. Sharp propone definiciones
para Game Art y Art Game, a través de la idea de comunidades de practica,
recepcion y legitimacion, y agrega una tercera categoria: Artists Games. La

académica Ruth Garcia resume asi la propuesta de Sharp:

El autor sostiene que esta comunidad produce una nueva estética

videoludica en la que interseccionan las convenciones de la industria
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y la sensibilidad artistica de tal forma que ambas se ven satisfechas

en sus propios términos. (Garcia, 2016, p. 89)

Sharp ilustra esta categoria con obras como giantJoystick de Mary Flanagan,
los trabajos de Nathalie Pozzi y Eric Zimmerman, y el videojuego The Night Journey
de Bill Viola, en colaboracion con USC Game Innovation Lab. The Night Journey es
un videojuego contemplativo que intenta representar un viaje espiritual hacia la
iluminacién, en el que el jugador recorre un paisaje simbdlico sin objetivos
tradicionales, activando fragmentos de video derivados de la obra de Viola. Sharp
propone esta categoria para describir juegos realizados por artistas
contemporaneos, con intencion no comercial, que consideran el videojuego como
medio y no solo como herramienta, incluyendo al jugador como co-creador de la
obra (Sharp, 2015).

Considero que la categoria Artist's Games propuesta por Sharp es relevante
para entender el desarrollo de las practicas de los Ultimos diez afios. Es en ella
donde se ha intentado resolver la critica de Galloway al Game Art, que —segun el
autor— fue incapaz de crear nuevas gramaticas de accion, nuevos algoritmos
alternativos y renovar la arquitectura del flujo del juego (Galloway, 2006). Propongo
que, a partir de esta categoria, es posible leer las actuales practicas entre arte y
videojuego, aunque seria necesario extenderla para dar cuenta de exploraciones
gue van mas alla de la relaciéon entre juego y jugador. Nuevas practicas que incluyen
otros actores digitales, matéricos, algoritmicos, organicos e hibridos. Ejemplos de
esto son las obras de Theo Triantafyllidis, quien utiliza simulaciones y entornos
virtuales donde cuerpos mutantes y comportamientos performativos revelan
tensiones entre tecnologia e identidad; Sahej Raha, cuyas obras combinan
performance y mecanicas ludicas para cuestionar estructuras de poder, colonialidad
y representacion; Tatiana Vilela dos Santos dos Santos, quien desarrolla juegos
experimentales centrados en la interaccion fisica y la reformulacion de reglas,
explorando la interfaz como experiencia corporal y poética; y Gabriel Massan, quien

a través de los videojuegos crea narrativas inmersivas para abordar historias sobre
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raza, violencia y memoria, construyendo mundos digitales que confrontan

estructuras historicas de opresion.

Interfaz y el videojuego como viaje

Como un paso fronterizo, la interfaz es un lugar liminal en él aparecen las
partes que la conforman. En el dialogo de estas partes se crea a la interfaz, pero
también es la interfaz la que permite a las partes reconocerse como tal. Es en la
frontera donde se puede ver con claridad las politicas que regulan el intercambio.
A diferencia de los pasos fronterizos, la interfaz, en la cultura digital, se ha vuelto
transparente, sus disposiciones son imperceptibles, su ideologia es opaca en el
reinado del contenido. Los videojuegos son un espacio privilegiado para reflexionar
sobre la interfaz, porque son pura interfaz (Galloway, 2013) y sus formas han
definido las maneras de tratar con el software (Sicart, 2023). A continuacion se
presentan algunos enfoques para entender el fendbmeno de la interfaz, su

importancia en la cultura digital y su relacién con los videojuegos.

Katie Salen Tekinbas y Eric Zimmerman, en el capitulo 6 del libro Rules of
Play (Salen Tekinbas & Zimmerman, 2003), en busqueda de una definicion de
interaccion comparaban autores de la teoria de la comunicacion y el disefio. Los
autores al preguntarse por la interaccion en el contexto de un sistema, citan a
Stephen W. Littlejohn:

Part and parcel of a system is the notion of 'relationship'... Interactional
systems then, shall be two or more communicants in the process of,
or at the level of, defining the nature of their relationship. (Littlejohn,
1989, p. 175)

Aunqgue la cita se refiere a la interaccion como un fenémeno reciproco entre

entidades en un sistema, también sugiere que la forma de la interaccion es un
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proceso en constante cambio, un proceso que busca definir su naturaleza. Las
interfaces, en el contexto de las relaciones humano-maquina, podrian ser
entendidas como esas definiciones, momentos o cristalizaciones resultado y a la

vez forma de la interaccion.

Para comienzos de los ochenta, ingenieros como Douglas Engelbart o
disefiadores como Steve Jobs habian establecido los cimientos de la interaccion
humano-maquina principalmente desde la nocion de interfaz de usuario. Para
finales de la misma década, Donald Norman, entre otros tedricos del disefio, habia
definido conjuntos de reglas y protocolos para las interfaces con el fin de evitar
cualquier tipo de obstaculo, problema, confusién o frustracion en su uso. La interfaz

buena es aquella que es invisible.

En The Design of Everyday Things (Norman, 1988, 2013), Donald Norman,
siguiendo la propuesta de la primera cibernética, utiliza la idea de ciclo de
retroalimentacion para proponer el ciclo de la accién del usuario. Este ciclo
comienza desde la necesidad del usuario por resolver un problema hasta su
materializacion; en él existen una serie de etapas definidas por las capacidades
intelectuales, los habitos culturales y las posibilidades de accion en el mundo. A
partir de esto, Norman propone una serie de estrategias para evitar los posibles
problemas que se puedan dar en cada una de las etapas y con ello lograr que el

ciclo se desarrolle sin friccion, de forma invisible.

Lev Manovich, en The Language of New Media (Manovich, 2001),
conceptualiza la interfaz como una capa de mediacion entre los datos, las
operaciones del sistema y el usuario. Para Manovich, la interfaz no es neutral,
traduce decisiones técnicas y matrices culturales, definiendo la naturaleza de
nuestra relacion con los medios digitales. La interfaz configuraria modos posibles
de accion, determinando qué es visible, manipulable o accesible. Segun el autor, la
transparencia de la interfaz opaca decisiones técnicas e ideoldgicas.
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En el articulo Interfaces, Cinco Leyes, el teérico de los medios Carlos Scolari,
siguiendo la ruta de Manovich, argumenta que las interfaces no son transparentes,
son ideoldgicas; visiones de mundo vueltas formas de interactuar con los medios.
Pero, a diferencia del autor anteriormente citado, la idea de interfaz como capa
mediadora no da cuenta de la totalidad del fenédmeno; aiin més, el concepto mismo
de interfaz seria débil semanticamente (Scolari, 2007). Para Scolari, la mejor forma
de tratar analiticamente con la interfaz es mediante metaforas que iluminen algunos
de sus aspectos: interfaz-membrana, interfaz-instrumento, interfaz-conversacion,

interfaz-espacio (Scolari, 2007).

Alexander Galloway, en The Interface Effect (Galloway, 2012), sostiene que
las interfaces producen efectos y no son cosas estaticas sino eventos. La interfaz
es una maquinaria de accion que opera entre el usuario y el sistema, y esta
determinada por logicas de control politico y técnico. Galloway propone que es en
los videojuegos donde se puede observar como la interfaz modela el flujo de accion,
determinando estrictamente qué puede hacer el jugador, debido a que en ellos se

hacen explicitas sus reglas y operaciones.

Brendan Keogh, teérico en los estudios de videojuegos, en su libro A Play of
Bodies (Keogh, 2018), desplaza el foco de la interfaz como dispositivo técnico hacia
la experiencia corporal del jugador. Para Keogh, en los videojuegos la interfaz no
se reduce ala capa grafica de contacto, sino que incluye la manera en que el jugador
habita el entorno del juego. Controladores, tiempos de reaccion, sensacion espacial

y ritmo de accién forman parte de una interfaz encarnada.

La interfaz videojuego-cuerpo no solo limita la accién, sino que la produce en
colaboracién con el jugador. En la propuesta de Keogh, la relacion entre humano y
maquina deja de ser unilateral: la interfaz se vuelve co-constitutiva de la experiencia.
La mediacion ya no es solo técnica, sino corporea y performativa. Es posible
conectar al videojuego-cuerpo que co-crea la experiencia de Keogh con la idea de

la interaccion como un proceso constante por el cual las entidades participantes —
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jugador, interfaz fisica, videojuego, computador, output de salida— estan definiendo

la naturaleza de su relacion y, con ello, la crean.

Para finalizar, mencionaré el libro de Miguel Sicart Playing Software (Sicart,
2023), que se inspira en la idea de Maria Lugones de lo ludico como viaje por el
mundo, un viaje al mundo de los otros. Desde ahi, el autor propone que lo Iudico en
el mundo digital dispone un viaje de encuentro de agencias humanas y
computacionales. En el encuentro, las agencias se co-construyen y determinan
unas a otras. Lo ludico, siguiendo a Maria Lugones, es un viaje al encuentro de otras
agencias; es amar, estar dispuesto a interactuar, comprender y crecer con los
demas (Sicart, 2023). Advierte el autor que esta cualidad de lo ludico, de movernos
y conectarnos, puede ser instrumentalizada mediante el disefio de interfaces que

disminuyan la agencia humana, transformandola en objeto de juego.
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METODOLOGIA

Sobre la practica artistica como investigacion

A lo largo del magister he ido entendiendo que la practica artistica como
investigacion es, principalmente, un conjunto de estrategias para poner a
disposicion de otros, por medios diversos, el proceso creativo. Se trata de
disposiciones orientadas a presentar ideas, observaciones y técnicas surgidas de
la practica, que pueden ser valiosas para una comunidad especifica. Estas
estrategias me permitieron sistematizar y organizar las relaciones y temporalidades
de los distintos actores de la investigacion mediante bitdcoras, diagramas de
bifurcaciones. investigaciones tedrico-practicas y, objetos utilizados como recursos

exploratorios.

Creo que el vinculo entre la practica artistica y la teoria no es una relacion de
causa y efecto. Mas bien pienso en ambas como viajes de temporalidades no
lineales, independientes y a la vez convergentes, que generan conexiones para

articular una serie de sugerencias fragmentadas

Métodos en mi practica

Mi practica artistica es sobre y con los videojuegos, y surge de jugar
compulsivamente, jugar horas sin parar. Jugar para explorar los algoritmos que
miden mi desempefio. Desarmar, no moralmente, desarmar por el hecho de poder
hacerlo, como los nii@s juegan con maquinas en desuso. El desarme no se da
desde la superficie a las profundidades de un conocimiento por develar, sino mas
bien como un movimiento horizontal que va de un estado de conocimiento y sesgos

cognitivos a un nuevo estado igualmente denso, pero diferente del lugar de partida.

21



Propuesta de metodologia para el proyecto de investigacion

Como se mencion6 en la introduccién, la investigacion se dio en dos caminos,
uno desde la practica: la creacién de prototipos de videojuegos instalados que
desde su forma, disefio y materialidad me permitieron reflexionar sobre una serie
de entidades que se rednen en torno al videojuego. El otro desde la teoria: que tuvo
como objetivo comprender la historia y el estado del arte de los dialogos que han
surgido entre practica artistica y videojuego, el videojuego como medio y sus
disposiciones entre cuerpo y maquina.

Las dos lineas se desarrollaron iterativamente siguiendo la propuesta de
Mary Flanagan en Critical Play (Flanagan, 2009). Los ciclos fueron articulados de

forma parcial o total de las siguientes acciones

e Idear

e dibujar

e reflexionar

e prototipar

e testear

e presentar

e socializar procesos
e anotar

e evaluar

e reformular

El desarrollo de los ciclos fue narrado a través de una bitacora y graficado
por un diagrama de bifurcaciones. La bitacora fue construida de forma cronolégica
y retroactiva, de ficciones reconstructivas y de “pasar en limpio”. En el desarrollo

emergieron otros insumos clave, que voy a describir brevemente:
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Game Art Planet

La investigacion junto a Valentina Montero y posterior presentacion de la
ponencia “Arte y videojuegos en perspectiva latinoamericana: Hacia una revision
bibliografica” en el contexto del coloquio “Estética, Técnica y Medios Digitales” de

la Universidad Catolica.

La revision bibliografica permitié iniciar un mapeo de |@s principales autor@s
y categorias, en vistas de evaluar la produccién académica en el contexto
latinomaericano. El resultado dio cuenta de una espacio incipiente que se ha
centrado en un red de académicas argentinas como Laura Palavecino, Maria Lujan

Oulton y Monica Jacobo.

La investigacion fue presentada en un recorrido en 3D por un planeta con
diferentes continentes que agrupaban a autor@s y categorias. Junto a su valor
pedagogico, el gameplay permiti6 dar cuenta de relaciones no lineales entre los

diferentes actores.

CRy
PLAUCAL

-

Art Game

o

' GameArt
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Diagrama de Memoria

En el curso “Procesos de Edicién y Publicacion” propuse, como proyecto
final, desarrollar un libro de artista / videojuego / investigacién que desde la
experimentacion propia del formato, la construccion de un mapa de conceptos que
rodean a los videojuego Yy ludificacion de los contenidos, permita reflexionar sobre

su propia condicién mediante un disefio que disponia esas reflexiones como juego.

El videojuego emulaba el formato hoja carta vertical y se desarrollaba de
forma lineal. El jugador era guiado por una version ilustrada del mapa conceptual.
El mapa enviaba al jugador a diferentes desafios y puzzles que eran introducidos
por un pequefio texto. Los desafios eran ludificaciones de temas y problematicas
claves en la reflexion. Estas interacciones incluyeron mecénicas de movimiento,

“machaca botones” y juegos ritmicos.
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Sobre la metodologia de construccion de este documento

Creo gue la practica artistica como investigacion y los videojuegos generan
objetos de conocimiento que existen en mdultiples canales sensoriales. En
consecuencia el disefio y diagramacion de este documento se idearon para disponer

el proceso de investigacion desde y con las imagenes.
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DESARROLLO

Diagrama de Bifurcaciones

A continuacion se presenta un grafico que indica los cambios mas relevantes

en el desarrollo de los prototipos, en un periodo entre enero y noviembre del 2025

o/ 0/ ¢ 0

Enero - Marze Abril - Junio Agosto - Septiembre Octubre - Moviembre

A - Desde la realidad virtual C - Cambio de material: E - El prototipo Pera vuelve al piso H - Del ritmo regular al ritmo
a condicion material de la Uso de cuero sintético F - Produccién de prototipos derivados machacabotones
interfaz de juego D - Problematicas de la accesibilidad: de la observacién del reverso la pera I - Instalacién en conjunto

B - Produccion de objeto tnico / Prototipo pera colgada 6 - Uso del absurdo y humor para disefio de prototipos
Produccion de prototipos miltiples de videojuego instalado
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Bitacora

abril 2024 En las primeras semanas del magister surge la

pregunta sobre qué seria una imagen en el
videojuego. Pienso en el estado de juego
como imagen: el momento presente que retne
todas las entidades del sistens, incluyendo
estado del jugador/a. A partir de aht

S bade dosdein’ Sitepretrato 6n
fotogranetria del cual rescate su data para
definir posiciones de otros modelos con la
intencién de poder reflexionar en torno  los
procesos de muestreo, cuantificacién y
codificacién.

mayo 2024 En Cultura Visual y Discursos Contemporéneos

propuse un proyecto curatorial para una
exposicion de tres videojuegos: Katamari
Damacy, Everything y Getting Over It.
Inspirado en la teoria de Jesper Juul sobre
cudndo los pixeles son percibidos como
objetos y no como_imagenes, el proyecto
planteé tres ejes: la materialidad de los
objetos, sus relaciones y sus condiciones de
prudu((mn Mi intencion era pensar sobre
pacios fronterizos entre el consumo
AFAGCAPLEaTAots 3 LhS Hariuss poéticas y el
disfrute del juego.

julio 2024 Explore formas de visualizar el estado del

juego mediante la_generacién de imagenes
creadas copiando un personaje 30 /
autorretrato con passive ragdoll mientras se
traslada por el espacio por movimientos
elipticos para dejar un huella del
funcionamiento de la simulacion fisica.

33 AR

3

15
agi 232 44

03 oct 2025 Aprovechandg un encargo el cual habia que

“tatuar” a un persona manipulando una
fotografia, arme una escena 3D usando
personajes creadod con el software Hakehunan

a intencién de reconstruir una de
Totografias de la obra  “Linea de 250 cn
tatuada sobre seis personas remuneradas” de
Santiago Sierra. Con la escena realice una
fotografia “in-game” y luego la edite en
GIMP para agregar el tatuaje.
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junio 2024

octubre

Conectado con las exploraciones anteriores
sobre cuerpo, estados y copias en los
videojuages, para el examen da tailer disefs
una experiencia en realidad virtual donde el
jugador/a_tiene dos cuerpos: uno propio y
otro que copia sus movimiento y que a su vez
genera copias de si mismo dependiendo de
cuanto, se mueve el jugador ja. La textura del
avatar la compuse con inagenes creadas con la
técnica del papel graso con la cual registre
las texturas de la mayoria de las partes de
ni cuerpo. La experiencia se llamé “graso”

2024

Siguiendo algunas preguntas sobre el lugar de
a performance en el videojuego y en el texto
de un encargo sobre postfotografia, construt
un pequefio programa que estuvo fotografiando
streaners solo cuando sonreian, encuadrando
Gnicanente sus caras. EL programa recuperé
més de 30,000 los cusles dispuse en un sitio
que las presentaba en una grilla que se
trasladaba de forma automatica.

Noviembre
2024

28

aparecgerun en “graso”

virtual “VrChat” reportaban.

Para el examen del taller de segundo semestre

ntinde con algunas inquietudes que
, comencé a investigar

obre el fensmeno dél toque fantasmas que
algunos usuarios del metaverso de realidad
EL fenémeno hace

sentir al participante que lo estan tocando.
EL fendmeno esta vinculado a otros como el
del mienbro fantasma o dolor fantasmas,
efecto ideomotor, y la pseudociencia de la
conunicacion facilitada



Dicienbre
2024

“No te puedes hacer cosquillas a ti mismo”
fue_la experiencia en realidad virtual que
cree inspirado por la investigacién sobre el
Phantom Touch. En ella especulo acerca de la
posibilidad de que un jugador/a_pueda hacerse
cosquillas a si misn@ mediante la experiencia
de tener dos cuerpos que se pueden tocar
entre ellos. Esta especulacion tanbién
consideraba en parte el absurdo de su meta.

El resultado, la prueba de la experiencia en
el examen, fue bastante desalentador, varios
de los elementos clave que habia proyectado
no funcionaron técnica o poéticamente. Creo
que uno de los principales errores fue
olvidar el entrenamiento necesario para usar
/ interactuar con equipos de realidad
virtual, sobre todo en un experiencia que
exige un alto nivel de habilidad.

Varios de estos problemas son lo que
motivaron la creacign de los prototipos y la
investigacion principal de este proyecto.

Enero 2025

Terninado el afio, cansado y molesto, me
ibuje flotando desnudo en un rio.

Enero 2025

29

Playing Software

Homo Ludens in
Computational Culture

MiGH

SICART

Durante enero lei Playing Software de Miguel
Sicart. EL autor propone que los videojuegos
‘ generan viajes de encuentro entre

entidades humanas y algoritmicas. En el libro
nuestra como esta capacidad trasladada a otro
tipo de usos digitales ha modelado la forma
a cual tratanos con las maquinas.

Esta lectura me permitié articular un poco

nds una pregunta que he tenido sobre mi

ractica artistica, la pregunta por

distancia critica hacia los videojuegos y la
cercania que me conecta a ellos.



Febrero
2025

Proyectando una exposicién con Sergio Ceron y
Neto en el centro cultural Recoleta, recordé
un prototipo del 2018, un Ruego tipo simon
dice hecho con una almohada, botones de
arcade y un arduino. Me parecié un conjunto
que, como punto de partida, me permitiria
profundizar en los problemas surgidos en el
examen del taller II. A partir de él pensé en
un objeto blando, abrazable, corporal, con un
sistema de interaccion simple, y que al mismo
tiempo que acoge también dificulta jugar,
exige del usuario/a un uso raro, incémodo,
performatico.

Integrando la idea llegué al mueble pera, una
versién mas grande y robusta de un almohada,
que estratégicamente me permitiria ocupar el
espacio_con solo un volumen. Recordaba las
peras en la casa de mi papa, su relacion con
el cuerpo, lo blando y lo flexible, pero
también lo incomodo.

Ideé intervenir una pera con un orificio en
su parte inferior por el cual se pudiera
neter 1la cabeza, dentro abria una pantalla
un videojuego. Por fuera de la pera

habna botones de arcade para interactuar con
ego. En ese momento no pensé en que

Juego podria ser, primero queria crear el
espacio / objeto / interfaz.

Pensé, estratégicamente y econémicamente, que
{a pera podria ser Yo natas egreso del

Febrero
2025

Preparéndone para la investigacién de esta
tesis construi dos mapas conceptuales: una
que conecta tecnologias, cultural y practicas
asociadas al videojuego. Y la otra que
intentaba conectar_los videojuegos en
términos mas generales con la cultura,
sociedad, industria y acadenia.

Marzo 2025

30

Le propuse a Benjamin Galvez realizar una
exposicion en conjunto en 1a galeria de la
CC, siempre que aceptara dos reglas:
debiamos trabajar con materialidades blandas
y_usar botones de arcade como Unica forma de
interaccion. Ideamos una pieza en conjunto,
na dama de hierro hecha de tela, se
extenderia por la sala, cubierta de botones y
por dentro tendria dos pantalla, una para
njamin, la otra para mi. La idea no
prosperd, decidimos trabajar por separado
pero respetando las reglas originales.



Marzo 2025

o

Puff Pera XI Premium Despacho A
Todo Chile Somos Fabricantes
Negro

49 Kk ke ke (107

$32.990

12 cuotas de $ 2749 sin interés
0 en cuotas sin tarjeta

40% OFF Machbank Credito

40% OFF Dinero disponible en Mercado Pago

Hasta $ 659% de cashback en esta compra
suscribiéndote a

Con la idea un poco mas clara decidi comprar
la pera. Compré dos por si llegaba a pasar
algo. Una negra y la otra fucsia. AL comprar
o me di cuenta que el material de la pera
era cuerina (ecocuero, cuero sintético). Me
parecié una torpeza feliz.

Mayo 2025

Arme la primera presentacién del taller III
como na degustacion de los recursos del
proyecto, para poder hablar de la ideacién
por medio de los bocetos que hice en tablet,
inpresos_en hoja carta bond; la materialidad
e las peras de cuerina, la experiencia
héptica et prototipo hecho cop 1o almohada v
botones de arcade; Y un ejemplo de
interaccién en un videojuego donde se
controlaba un personaje con pasive ragdoll.

Rosario Montero me hizo la pregunta por la
nultiplicidad de cuerpos.

Mayo 2025
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Explorando la pregunta de Rosario, intenté
resolver la accesibilidad, me parecié un
punto de entrada practico, aunque era
consciente que el problena es mas profundo.
Pensé en un polea ajustable que permite
cambiar 12 sltura de la pera.

Especule sobre los cuerpos dentro del
videojuego.



Mayo 2025

Me llegaron de China dos pantallas LCD de 7 y
10 pulgadas. Con la de 7 arme un prototipo de
cartén para probar el uso: como calza la
cabeza; como se ubica la pantalla frente a

s ojos, la distancias de la pantalla.
Aproveche la siguiente sesién con Rosario
para testear el prototipo con mis compaier@s
y soclel\zar reflexiones. Allan me preguntéd
ue el videojuego no era en primera

parsand, 16 respondLinlic porous! Querls Nacor
algo opuesto a la realidad virtual.

Mayo 2025

Decidi_trabajar con la pera fucsia, me
sugestiono 1o ides de una plel irritada; el
color indudablemente artificial y el color,
que en contexto del desarrollo de videojuego
se usa para indicar un error con textura de

un modelo (la piel de un modelo)

Contraté a Benjamin Galvez para que me
ayudara con las modificaciones de la pera: la
apertura inferior, la estructura para generar

cilindro'y adherir la pantalla, y la
instalacién de 45 botones de arcade.

Hace mucho tiempo que no trabajaba con
materiales digitales. Encontrarme con el
cartén y la silicona liquida como estructuras
“detras de la piel”, el anverso y el reverso
de 'la cuerina, la adherencia del cartén sobre
a piel, sugestiono derivas posteriores.

Junto 2025

Queria que el videojuego fuera como reflejo
de la situacién en la cual se encontraba la
persona al usar la pera. Idee una experiencia
donde un personaje humanoide con la cabeza
metida en una esfuerza, pulsada y se nueve a
ravés de un espacio por un canino
predisenado.

La pregunta de Rosario persistia, pensé en
cuerpo procedurales algoritmicos, recordé a
las monstruos del videojuego The Forest, a
Tos dibujos de cuerpos expandidos y como
redes de Matta, y en un videojuego que hice
2017 en el cual el © player eran 100
piernas canectadas que se movian en un misma
direccion sobre una textura fucsia.

Junio 2025
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Con la idea del reflejo entre el que tiene la

cabeza adentro de la pera y el videojuego.

Para el examen de taller bocetee sobre la

1 de la facultad para terminar

modelando una version en 30 de la sala y use

como modulo para crear un recorrido sobre

ieles. En el recorrido la sala se
nmultiplicaba, cambla de escola y colores.

e parecis divertido, pogtico y bisico pensar
n la sala universitaria como un espacio de
juego, porque de hecho lo es.



Julie 2025

No logre construir el sistema de poleas.
Técnicamente todo funciona,

Disefie el videojuego con el personaje

ragdoll y el espacio conscruido por el modelo

sala, Para avanzar en el recorrido

habia que Ereslenar alguno de los botones de

arcade al ritmo de la misica. Use el track

Hydrogen de la banda sonora del videojuego
otline Miani.

Seguir el ritmo resulté dificil para los que
probaron, y también realizaron un
nnvlmento que no calcule: rotaban sobre el
e la pera pensando que el videojuego
reaccmnar\a Es bien obvio, si tiene forma
de casco de realidad virtual, deberia
uncionar como uno.

Con eso en rente decidi que en adelante la
irea en el suelo, como lo pensé
or\glnalmente, y que debia repensar el
videojuego.

Agosto 2025
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Para el exposicién en el centro cultural de
Recoleta realice los siguientes canbios a la
pera:

Le agregue un computador por dentro, solo
necesitando tener un extension de corriente
para_que todos los sistemas funcionen. Esto
pernitié dar autonomia al objeto y motivé a
Tos participantes a usar la pera con mayor

Tibertad.

Acorte el tiempo del recorrido en el
videojuego; aunente la tolerancia ritmica
ara que sea mas facil jugar; Cambie el
modelo de la sala 31, por el espacio_de
recoleta y tuve que hacer ajustes visuales
debido a la potencia limitada del computador
nuevo.



Septiembre
2025

Con los encuentros materiales, problemas y

feedback de la pera me puse a hacer bocetos y
maquetas para la exposicion en UNIACC,

Continde con la_cuerina fucsia pensando en el

reverso, con los cartones y los rellenos de

slgoden’ (sugeridos por Benjanin), ls narsna
es y el switch de Los botones.

s formas surgieron \nsf\radas por el
caparazon "6 1oe escarabajos y Los disefos de
robots de 1a animacién japonesa cyberpunk en
los ochentas. Recordé un cuadro de Giotto
donde se ve la cruz poder detras, también la
serie Mirador de Andres Duran.

Septiembre
2025

En una sesién del curso de Montaje y
Produccin, Celeste Mujica me consulté sobre
ué pregunta le estaba realizando al
v\dee]uego No_supe cono responder. Esto me
0tivo a dar algunos pasos hacia atras y
preguntarne por la poética de las operaciones
que estaba realizando en el juego

Septiembre
2025
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Viendo las técnicas de trabajo de Benjamin
Galvez me interese en explorar el uso de
patrones de corte para construir dos piezas;
aun compuesta por semiesferas de cuerina
hechas con el patron de corte para una pelota
de plata, y la otra pieza de dos metros de
largo hecha con un patron de corte de una
manga de chaqueta. Los dos comparten el
sistema constructivo con algunas diferencias.



octubre
2025

La exposicion en uniacc se inauguré la
primera semana de octubre, con tres piezas de
Benjanin Galvez y dos mias. DungeonCrawler y
Procesion.

La primera hecha con cuerina a partir del
patrén de corte de una manga, el lado de la
cuerina miraba hacia dentro del volumen. La
a estaba estructurada por cartones
corrugados pegados con silicona fria. Sobre
Ta parte central hay 40 botones de arcade
insertados mirando hacia dentro. Por fuera
todos los botones se conectan a un
computador, que a su vez tienen conectada una
pantalla led de 10 pulgadas. EL computador
corre un videojuego en el cual un personaje,
hecho con el modelo 30 de galeria, escapa de
un ser hunanoide que lo persigue por un tanel
sin fondo. EL escape inicia interactuando con
botones y la velocidad con la que corre el
personaje depende de qué tan rapido se
presionen los botones. La persona que
interactia con la pieza, por la forma de
ella, no puede ver lo que sucede en la
pantalla, necesitando de ayuda para poder
comprender la reaccion del sistema a su
interaccion.

Procesién esté compuesta por varios médulos
hechos de cuerina a partir del patron de
corte de una pelota de playa. Los médulos
estan estructurados con cartén corrugado y
godon, sobre ellos hay botones en
distribuciones variables, mirando hacia
dentro y fuera de la forna. Los botones
interactan con un videojuego donde ests el
mismo personaje que en la pieza anterior.
Esta vez el personaje ests a la espera que le
caiga algin objeto “que esta esperando” sobre
él. Cada vez que se_presiona un botén se crea
Un nuevo_objeto al azar. Si el objeto es el
esperado el personaje reacciona bailando. Los
bailes son “emotes” del videojuego Fornite.

En la produccién y montaje de estas piezas
intente trabajar con la reactividad de forma
més cruda v directa. Aprovechando el sbsurdo

hunor para revolver lo univoco de la
\nteraccwn La presencia de lo reactivo aqui
cunple el papel. de hacer presente Lo relacion
umano-naquina, a través de su forma menos
sofisticada.

Octubre. Con la observacion de Celeste y retomando la
2025 lectura de Miguel Sicart e A pregunta
de investigacién a entender como desde la
practica artistica que reflexiona subre
ViHenJlicaes. 62 posthle Aprecier ol wialo
encuentro que ellos dlsponen

Pasé por una serie varias ideas y maquetas
para el videojuego, que descarte.

octubre
2025

Buscaba una forma de intensificar el ritmo
del videojuego, una relacion de velocidad
entre jugador/a’y sistens; La experiencias
sadas en seguir el ritmo de la misica
requiere de un conproniso gue se podria dar
B h 1 \ 1 las demés parte del sistema no
3 it obstaculizan el uso, como no Lo es en la
Ly pera. A partir de una maqueta de la
' exposicién en uniacc donde experimente con
| i re?las para juegos machacabotones (juegos en
oy x ue hay que apretar lo mas rapidamente
I A i i pos\ble por cierta cantidad de tiempo),
‘Bl LA ) rearme la interaccion con el player y el
viaje. Cambio la experiencia, ahora es
] | B g )L esfuerzo constante, caético, ritmico pero
1 . no_restringido. El machaca botones nme
1 pernifis explorar acciones v reacciones del
stema desde la tasa de_presionado del
botén, Quedé conforne con el cambio, ahora
- debia pensar en el espacio virtual que
integre el jugador/a, la pera y el nuevo

ritn

EL jugador/a que machaca_botones es un mal
jugador, el que desconoce las estrategias de
juego.
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Noviembre
2025

En las prineras versiones del juegos el
espacio estaba construido para el viaje:
velocidades, direcciones, catdas, encuadres
de camara. EL problema es qué esa forma
suponia una extensién de tiempo entre uso y
jugador/a que no funcionaba en el disedo de
1a pera. En consideracion de eso simplifique
16 Futa: tiene sienpre la nisma direccion,
Los médulos se ubican en serie un después dé
oy tienen el mismo tamafo. Esta
reiteracién, creo, da énfasis al moviniento
del personaje, y también vuelve indiferente
el_trayecto haciendo que funcione mejor con
el disefio de interaccién. La regularidad y
modularidad del espacio permite que el juego
se extienda segin el interés del jugador/a.
Tanbién esa modularia podria intensificar la
experiencia la condicién ciclica del
videojuego, como miquina secuenciadora.

Noviembre
2025

36

Con la nueva forna de interaccién y ritmo, la
nisica original dejé de funcionar. Explore la
opcién de trabajar con una compos[cion
algoritnica por un método llamado “Layering”.
Este método consiste en tener capas de misica
que se activan bajo diferentes condiciones,
al combinarse pueden aumentar o disminuir la
intensidad de la misica. Arme una maqueta con
tracks de misica Drum and Bass. Existe una
relacién histérica entre el surginiento de
'lns videojuegos y el Drum and Bass que me
e muy sugerente y que creo da pista
St 1) natuiAliza MeT Redlo; L4 maquece no
tuvo una buena acogida por motivos que van
desde relacién entre misica y sistema, y
misica y sentido de la obra en el total, Creo
que las criticas fueron acertadas. Creia ver
un camino que se podria seguir, pero quedaba
oco tiempo.



CONCLUSIONES

El motivo principal para entrar al programa de magister fue sistematizar,
desde la préactica artistica como investigacion, mi produccién de obra, que durante
los dltimos diez afios ha explorado la relacion del arte y videojuego. En particular
me interesaba estructurar un marco tedrico sobre la performatividad en el
videojuego como forma de reflexion y expresion. En el transcurso del magister
surgid la pregunta por las relaciones entre cuerpos, interfaz humano - maquina y
los videojuegos. Cuestidon que motivo la produccion de experiencias artisticas para
generar dialogos en los diferentes espacio académicos del magister, y en ultima

instancia permitir la concepcion de este proyecto.

El desarrollo del proyecto de investigacion fue fragmentario y discontinuo
pero repleto de intensidades. La forma de construccion de este documento es huella
de eso. A mediados del transcurso de la investigacion escribi algunas reflexiones
gue concentraban mis observaciones y preocupaciones principales. Dejo a
continuacion una porcién de ella como ejemplo de lo que en el capitulo sobre la

metodologia se declaré6 como una serie de sugerencias fragmentadas:

El gameplay es el estado presente del juego. En él se encuentran los
sistemas de reglas, que ponen en marcha las posibilidades de movimiento del
jugador/a. Las mecanicas se encuentran con los sistemas eléctrico-informaticos
que les permiten su despliegue interno que se expresa como proyeccion de salida
(hacias los ojos y oidos del jugador/a) y que se alimenta de la captura hacia dentro
(de la voluntad del jugador/a abstraido en la traduccion realizadas por controles y
periféricos de los movimientos de sus manos). Los diferentes sistemas eléctrico-
informaticos se encuentran con el jugador/a a traves de conexiones prostéticas que
reunen carne y circuitos, los dos mueven impulsos eléctricos, sonidos con oidos,
imagenes con ojos, dedos con botones. El jugador/a se encuentra con horizonte de
posibilidades, que con cada movimiento actualiza su ubicacion en el modelo mental

y el estado numérico del juego. Reglas, sistemas de datos, soportes informaticos y
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jugador/a se encuentran en el gameplay, y en el mejor de los casos constituyen una

experiencia, en la cual ninguno de ellos tiene la hegemonia.

En el metaverso de realidad virtual VrChat, existen comunidades de usuarios
que se juntan a dormir. En el cuento tradicional chino “el viaje dentro de una
almohada”, un monje budista le presta a un campesino, una almohada de ceramica
que al apoyarse en ella, crece y lleva al campesino a un suefio donde puede cumplir
sus metas y deseos. Hacia finales de mi formacion de pregrado trabaje en torno a
un colchén pintado negro. Lo imaginaba como una cancelacion comoda. Monolito
de odisea del espacio, colchon amatorio de Pablo Langlois. Lo blando se amolda y
vuelve a su lugar, como si nada hubiera pasado. Lo blando resiste, se escapa,
simulacion en lo sélido de lo liquido. Los prototipos de cuerina conectan con el
colchon, objeto a escala del cuerpo humano, blando. Fucsia en vez de negro, cuero
en ves de tela. El fucsia en los videojuegos es una indicacion de que alguna parte
de la visualidad ha dejado de funcionar. El colchon absorbe lo que excreta el cuerpo
generando un registro en superposiciones, la cuerina rechaza, podemos sentir el
sudor del otro luego del juego. La piel artificial no registra o genera historia, ya viene

con una, las huellas y surcos de un cuerpo que nunca existio.

Los prototipos de cuero sintético devinieron maquinas de arcade
incompetentes, que bromeaban con su propia incompetencia. Exigen una postura,
obligan una pose mientras otros observan. La ubicacion en la sala de exposiciones
hace del espectador un viajero que va desde la oposicion a la aceptacion, de lo
pequeno a lo grande, de lo externo a lo interno, de lo abierto a lo cerrado, y sacando
la cabeza lo mismo pero al revés en un movimiento de vaivén. Estas maquinas de
juego incompetentes no impiden el viaje, del que habla Sicart, solo intentan evitar
que no se olviden las condiciones que lo permiten. Los machacabotones hacen

aparecer a la accion de juego, a su condicion material y la del jugador/a
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Sobre los objetivos

El proyecto se disefio para profundizar respuestas en torno a la pregunta de
investigacion, desde la practica artistica y tedrica. Para eso se propuso objetivos

los cuales alcanzaron los siguientes niveles de desarrollo:

El objetivo general del proyecto apuntaba a crear e investigar sobre
experiencias artisticas vinculadas con los videojuegos, y que surgen de ellos, con
el fin de reflexionar sobre las condiciones del medio y influencia cultural. Esto se
desarrolld6 mediante la experimentacion en la produccién de prototipos y la
investigacion tedrica de la interseccion entre arte y videojuego, para explorar areas

como la interfaz, las relaciones corporales y la materialidad.

Para guiar la realizacion del objetivo principal se propusieron cuatro objetivos
especificos; el primero, la produccion de prototipos experimentales y exploratorios
gue se llevaron a cabo, permitiendo ensayar otras materialidades, formas de
interaccién corporal, y relaciones entre jugador/a, interfaz y virtualidad. La creacion
de los prototipos se desarrollé de forma iterativa, con la intencion de que el proceso
fluyera y al mismo tiempo se evaluara criticamente. Proyectar iterativamente supuso
pensar los puntos de partida como necesarios, pero ciegos, y las metas como un
lugar que no se alcanza, pero que acorta la distancia. El uso de la forma prototipo
fue intencionado con el propédsito final de quitar el papel protagonico al objeto
resultante de la investigacion, intentando evitar de esta forma relaciones causa /

efectos que subordinan la lectura y restan importancia al proceso.

A través de la realizacion del primer objetivo que intentd delimitar un método
de trabajo, y el desarrollo del tercero indicG el area de observacion. La
observaciones desde la practica y la investigacion se volvieron sobre si misma a
través de la produccion de recursos para la observacion, construidas desde ellas.
El area de observacién se dirigié hacia los actores que componen las experiencias

dadas en cruce de arte y videojuego. Se utilizaron estrategias para tensionar a los
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diferentes agentes y con ello hacerlos objeto de analisis. Actores como la interfaz
en el videojuego, se tensionaron mediante la obstaculizacion de sus usos
habituales. Elementos como los botones de arcade, como forma basica de interfaz
y 6ptima de interaccién, se instalaron sobre superficies blandas que resistia su uso.
El disefio de interaccién de los prototipos que exigieron los participantes a hacer
movimiento y posiciones incomodas. Las expectativas de interaccion sofisticada y
sistémica, propia de los videojuegos, fueron rotas por una reactividad bruta y formas
de uso reducidas a su valor minimo. A su vez también se us6 como estrategia de
visibilizacion de los actores involucrados en el fenbmeno, la intensificaciones de la
experiencia estética propias del videojuego como medio. Intensificaciones por
medio de dindmicas que intentan generar conexiones ritmicas entre jugador/a y
maquina, la experiencia audiovisual procedural y virtual, asi como también el uso

del absurdo y el humor.

El segundo objetivo que proponia realizar una investigacion sobre la relacion
entre Arte y videojuego, alcanzd un estado inicial, que mediante una revision
bibliografica pudo dar cuenta de los principales enfoques tedricos. La revision
permitid observar desarrollos y cambios en las categorias que intentan definir
practicas creativas en un contexto conformado por actores disimiles provenientes
del sistema del arte contemporaneo, el disefio de videojuegos, la industria del
entretenimiento, el desarrollo independiente, entre otros espacios. La propuesta
historiografica de John Sharp en su libro Work of Art del 2013, toma las dos
categorias principales que han descrito la relacion entre arte y videojuegos, Game
Art y Art Games, y agrega una tercera, Artist's Games. En ella, el tedrico, intenta
describir producciones que presentan una nueva estética videoludica, en la cual se
satisfacen las convenciones de la industria de los videojuegos y la practica artistica.
A partir de la revision bibliografica, se ha propuesto que esta tercera categoria
podria dar cuenta del estado actual de la relacion entre arte y videojuego, pero que
probablemente deba ser extendida para incluir obras que exploran nuevas

relaciones, formatos, tecnologias e interacciones entre entidades que no se pueden
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circunscribir Unicamente al binomio jugador/a — juego. Esto Ultimo ha quedado

solamente esbozado y podria ser retomado en futuros proyectos.

Aparte de la linea principal de investigacion teorica descrita, hubo otras dos,
que derivan de la pregunta sobre el videojuego como medio. Una se desarrollé
desde una especulacion sobre si existe una diferencia entre juego y videojuego. Y
la otra intenté explorar el concepto de interfaz y su importancia para entender el
videojuego como fenébmeno, pero también como matriz de formas de interaccion

que han influido en los modos de las relaciones entre humanos y maquinas.

Buscando metodologias que permitan la sistematizacién del proceso de
produccion e investigacion, ultimo objetivo especifico, encontré el libro La practica
artistica como Investigacion de Rafael Perez Arroyo. Del libro rescate la importancia
de establecer formas de presentacion acordes a la investigacion, el tipo de practica
y objeto de estudio, como la bitacora. Del libro también recuperé la metodologia del
diagrama de bifurcaciones. Este Ultimo objetivo, aunque de caracter secundario en
el conjunto total, me permite proyectar estrategias para la labor del artista - docente,
en el contexto de la regularizacion de la produccion académica en las areas de arte

y disefio.

Proyecciones

En el desarrollo y finalizacion de las diferentes areas del proyecto surgieron
preguntas y problematicas que podrian ser proyectadas como futuras lineas de
investigacion. Se observa que la pregunta por el estado de la relacion entre arte y
videojuego, apenas eshozada en esta tesis, requiere de una investigacion extensa
para presentar y catalogar el amplio y disimil conjunto de practicas y obras
contemporéaneas. Durante la revision bibliogréfica se observo que la investigacion
académica sobre arte y videojuego en latinoamericana es incipiente o escasa,

condicion que impide tener un vision del area, y con ello reflexionar sobre las
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practicas locales. Seria necesario realizar investigaciones que puedan describir y
asociar a las practicas y agentes implicados como artistas, curador@s, galeria y
museos, asi como también medios de difusion especializados. Para posteriormente
realizar analisis sobre los modos especificos de aquellas producciones en el

contexto local.

En conjunto, la investigacion permiti6 comprender el videojuego como una
experiencia distribuida entre cuerpo, interfaz y sistemas técnico-materiales. A través
de los prototipos y su puesta en juego, se evidencio que pequefas variaciones en
la materialidad y en las condiciones de interaccién transforman de manera decisiva
las formas de atencion, los afectos y los modos de agencia del jugador/a. Futuras
investigaciones podrian extender estas observaciones desde é&reas como la
performance del jugador como practica artistica, las condiciones materiales del
espacio de juego, espacios virtuales y construcciones de comunidades, y las

politicas de los medios de produccién especificos de este medio.
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