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			Las artes han variado en su composición e integrantes durante los últimos 100 años, a la música, la arquitectura, la danza, la pintura, la poesía y la escultura, se incorporaba el cine envuelto en una polémica sobre su originalidad o posibilidad desarrollar un lenguaje propio. En este contexto, de la mano con el surgimiento de las tecnologías de la información y la comunicación, el entretenimiento interactivo se sumó en esta polémica, con críticas y señalamientos que evidenciaron paralelismos con la situación que reportara la cinematografía en su tiempo. Por ello, en este trabajo se persigue como objetivo general analizar el desarrollo de la discusión en medios especializados y académicos sobre el estatus del videojuego como una forma estética o medio de expresión de esta. Entre los resultados, se encuentran extensas declaraciones, trabajos y desarrollos teóricos que consiguen justificar el estatus artístico de los juegos de video o cuanto menos su consideración como un campo de expresión artística, que ha logrado desarrollar su propio lenguaje, con un proceder particular caracterizado por la participación e interactividad de la persona implicada en su uso.
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			The arts have varied in its composition and members during the last 100 years. In this way from music, architecture, dance, painting, poetry and sculpture, cinema was incorporated involved in a controversy about its originality or possibilities to develop its own language. In this context, hand in hand with the emergence of Information and Communication Technologies, video games joined into this controversy, with criticisms and accusations that showed parallels spaces with the situation reported by cinematography in its time. Therefore, the general aim of this paper is to analyze the development of the discussion in specialized and academic media about the status of video games as an art form or means of its expression. Among the results, there are extensive statements, works and theoretical developments that manage to justify the artistic status of video games or at least their consideration as a field of artistic expression, which has managed to develop its own language, with a particular aesthetic characterized by the participation and interactivity of the person involved in its use, different from the contemplative experience of the traditional arts.
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			1. Introducción

			De acuerdo con Canudo (1923)1 y Longan Phillips (2011)2, el arte y la expresión artística han acompañado a la humanidad desde que se tienen registros o evidencias de sus actividades, al tener estos aspectos en cada civilización o cultura expresiones estéticas, que no necesariamente se han producido en estas de formas equivalentes o similares.

			En los planteamientos de ambos autores se postula que, como parte de las necesidades inherentes a la condición de lo humano, se encuentran la urgencia por “detener” para sí todas las fuerzas plásticas y rítmicas de la existencia sentimental; además del sueño de perpetuarse en tiempo y espacio.

			De esta manera, Canudo (1923)3, señala que en las artes, la danza, la poesía y la posterior expresión independiente de la música, han sido muestra de la primer necesidad antes mencionada. En tanto que la pintura, la escultura y su derivación en la arquitectura se han erigido como testimonio de la segunda.

			En consecuencia, con el dominio de estas necesidades, la sistematización de los ritmos de la naturaleza, la forja de las formas que se observan en el contexto y la expresión de los sentimientos en diversas maneras concretas o figurativas, se culminó en los espacios académicos y artísticos durante el siglo XIX e inicios del XX con la postulación de la existencia de seis artes y el surgimiento de una séptima. Por lo que, a la arquitectura, la música, la poesía, la danza, la pintura y la escultura, se unía el cine.

			Según Canudo (1923)4, el cine se consolidaba para su época como una armonización de los descubrimientos de la ciencia con el arte, en sí las múltiples experiencias y expresiones que la humanidad había alcanzado hasta entonces, era el medio que reconciliaba todos los demás.

			No obstante, Longan Phillips (2011)5, señalaba que, en términos de considerar qué es arte, en cada coyuntura histórica se han privilegiado ciertos valores estéticos específicos en detrimento o sustitución de otros, por lo que la búsqueda de una definición para este y otras formas de expresión, ha sido tarea compleja de resolver aunque siempre necesaria, imperiosa e inaplazable.

			Tal ha sido el caso en décadas recientes de nuevas plataformas o medios de expresión y comunicación como el cine y la televisión. Los cuales para García Espinosa (1976)6, deben ser valorados en conjunto, pues además de haber surgido la llamada pantalla chica luego de aquel, ambos son resultado de la revolución científico-técnica de su época; al mismo tiempo que corresponden con las formas de expresión artística que más han motivado la modificación y reorganización del concepto general de arte, condicionando una nueva y más eficaz distribución de las funciones de la cultura artística. Esto último, así como el cine se vio influenciado por el teatro y la novela modificando luego el desarrollo de estas en sus etapas iniciales, lo mismo ha sucedido con la televisión en relación con la industria cinematográfica.

			Como resultado de ello, siguiendo los apuntes de Puyal (2001)7, desde los mismos inicios del siglo XXI, la evolución en las formas, influencias y soportes de producción de la televisión hicieron que, ciertas obras de este medio se contemplaran como expresiones artísticas.

			En el caso de los videojuegos, el debate en torno a las propiedades, características, formas o medios de expresión artísticas en su seno se encuentra en pleno desarrollo, con análisis muy diversos entre puntos cercanos y distanciados sobre su reconocimiento o no como un nuevo tipo de arte.

			Por ejemplo, existen diversas argumentaciones entorno a la negativa de considerar al juego de video como arte. Para Rodríguez (2020)8 y Christiansen (2018)9, en estos se prioriza en una nueva forma de contacto con una obra al introducir la novedad del elemento interactivo, por encima de la cantidad o variedad de recursos artísticos que tengan.

			

			Al mismo tiempo, los autores coinciden en acotar que, los elementos artísticos que componen una producción de estas no lo hacen diferente de otros medios o tecnologías como el cine. Ya que los recursos que lo conforman, aunque logran expresar o imitar la realidad al interior de la jugabilidad del juego, estos no llegan a formar una unidad indivisible, como sí parece suceder en la producción de las películas cinematográficas.

			De esta manera, ambos autores creen que el videojuego está más cerca de ser considerado una tecnología que una forma de arte como tal. Parte de estas objeciones, se deben primordialmente a la “juventud” de estos en comparación con otras expresiones del estéticas10.

			En resumen, de acuerdo con estas posiciones, los videojuegos no pueden ser considerados una forma de arte en sí mismos al no poder cumplir con las cualidades que caracterizan otras maneras de expresión artísticas, tratándose de un medio interactivo en lugar de contemplativo.

			Sin embargo, a poco más de 50 años de sus inicios y parafraseando varias de las anotaciones de Canudo (1923)11, el videojuego como el cine o la televisión en sus épocas iniciales, parece ser uno de esos medios en los que confluyen muchas de las expresiones artísticas, desde las etapas más embrionarias de su desarrollo hasta sus toques finales. Ciertamente, estas producciones del entretenimiento interactivo han superado su “infancia y juventud”, para situarse en un momento en que, como mencionan Luengo Torrejón (2013) y Palacios Dueso (2016)12, se han convertido en materia y objeto de discusión popular, académica y artística.

			Ciertamente, en el camino del esclarecimiento sobre el estatus de arte de los videojuegos, puede observarse la existencia de paralelismos y dinámicas estructuralmente similares en los procesos avizorados en la historia del cine, la televisión, el comic, etc., y que dieron como resultado su reconocimiento, como las relaciones e intercambios con otras expresiones ya consolidadas.

			Asimismo, pueden encontrarse ciertos indicios del surgimiento o consolidación de una identidad narrativa, de un lenguaje propio y de repercusiones en otras artes contemporáneas, tanto en los estilos de captar la realidad, como en la forma de construir mundos ficcionales o lúdicos particulares mediante un repertorio propio e interdisciplinario de recursos y herramientas.

			A tenor de lo expuesto hasta este punto, vale la pena preguntarse por cuáles son las delimitaciones por considerar para el análisis del videojuego como un arte, o bien sobre la disyuntiva entre sí estos son arte o un medio de expresión artística. Al momento que pueden inquirirse sobre los posibles paralelismos con el cine y la televisión en sus inicios y la breve historia de estos.

			Por esto, el objetivo principal de este trabajo radica en analizar el desarrollo de la discusión en medios especializados y académicos sobre el estatus de videojuego como una forma de arte o medio de expresión de esta.

			2. Marco conceptual

			En este apartado, se destacan dos ámbitos conceptuales claves para el desarrollo de este trabajo. El primero conformado por las consideraciones clave para del campo de estudios del juego y el videojuego como objeto de investigación. Mientras que, en el segundo caso se retoman algunas delimitaciones básicas sobre el fenómeno artístico: la estética y el arte.

			2.1. Estudios del juego

			Se parte del enfoque y campo de investigación interdisciplinario llamado estudios del juego, caracterizado por realizar un análisis de esta actividad como fenómeno macrosocial, su importancia cultural y derivaciones en sus dimensiones actuales e históricas. De manera que dentro de sus objetos de análisis han estado los juegos de mesa, los tradicionales, las mecánicas y reglas de ciertos deportes −más cuando se trata de su impacto social−, las historias interactivas, y finalmente, los videojuegos con los que han alcanzado su mayor auge, desarrollo y diversificación 13.

			La reflexión en torno a estos, como apunta Maté (2021)14, se concentra en observar o analizar con atención la relación entre quien que juega y el objeto mediador o portador de la actividad, pero especialmente, a la interacción que crea la persona que realiza la acción. Pues, de acuerdo con el autor, más que la dimensión de contacto con los aparatos u objetos, el sentido de la participación lúdica radica en el reconocimiento o la lectura que la subjetividad jugadora hace de la dinámica.

			2.1.1. El juego

			El juego, es ante todo actividad imaginativa cuya significancia subjetiva radica en la satisfacción producto de la repetición de acciones vividas en etapas tempranas de su vida, logrando al mismo tiempo tener control sobre la angustia. No obstante, conforme se avanza en el curso vital, se orientará hacia la novedad, y el perfeccionamiento del deseo de dominio sobre lo inmediato (Freud, 1908;1920)15.

			Se trata de una actividad que limitada simbólica y concretamente, finita cuando aparece un exceso de tensión, y que se afianza al realizarse en presencia de o contra otras personas. Por ello, se inmiscuye en el proceso de la satisfacción de las necesidades y deseos, dando respuesta ciertamente, a ideales de expresión y convivencia. (Huizinga, 1968; Winnicott, 1972)16

			Es decir, este pasatiempo tiene una repercusión cultural al exponer las conexiones sociales y colectivas, al reproducir en acto un “como si” de la realidad. Huizinga (1968)17, señala que actividad cobra sólida estructura, en tanto función grupal y social, una vez el contenido reproducido o simulado de lo que se juega permanece en el recuerdo como una creación y puede ser compartido a manera de una tradición, pudiendo replicarse en otro momento, tanto inmediatamente terminado, como tiempo después.

			Así, el juego representa o simula la realidad, convirtiéndose en patrimonio colectivo y cultural en el momento que puede ser puesto en escena con independencia de su inmediatez por los mismos sujetos u otros. No debe obviarse el aspecto competitivo o demostrativo que algunos juegos imprimen en su práctica material, pues en este aspecto se concatenan elementos constitutivos como la tensión, la satisfacción y el goce de tiempo de ocio.

			2.1.2. El videojuego

			De acuerdo con Wolf y Perron (2005)18 y Ocaña Romero (2021)19, un videojuego se define por tener componentes constitutivos: gráficos, algoritmo, actividad del jugador e interfaz. Los autores definen los primeros como las imágenes cambiantes en la pantalla movidas y controladas por la persona jugadora. Mientras que la interfaz es la plataforma de juego e instrumentos o accesorios físicos y de acceso dentro del programa informático, necesarios para que se produzca la interacción del jugador, aspecto central de la experiencia del del producto audiovisual y de este cómo fenómeno.

			La actividad del jugador comprende tanto el intercambio de entradas y salidas de información por medio de la interfaz de juego, como los movimientos realizados por la persona jugadora, sus gestos al jugar y objetivos o motivaciones dentro del juego, en conjunto con las mecánicas accionadas del avatar de utilizado20. El algoritmo, para Wolf y Perron (2005)21 es el programa responsable de representar el videojuego e interpretar unificadamente todos los componentes para resultar en una experiencia de continua y coherente22.

			De esta forma, siguiendo a Ocaña Romero (2021)23, el videojuego es una producción u obra audiovisual interactiva con reglas y posibilidades de acción prestablecidas para el usuario para una o más personas jugadoras, no efímera e intangible, que se orienta al entretenimiento, que desarrolla una historia o narrativa lineal o no dentro de un mundo ficticio, el cual puede mostrarse simulando la realidad o partiendo completamente de un universo metafórico.

			2.2. Consideraciones básicas sobre arte

			En términos generales, hacer referencia a una definición de arte, remite comúnmente a una tarea, descrita por las y los autores como ardua debido a la amplitud del campo y variedad de disciplinas implicadas. La delimitación del concepto, sus propiedades o componentes depende en mucho del objeto analítico y disciplinar desde el que se parte. Por ello, para el presente trabajo se ha optado por consideraciones cercanas al campo de la filosofía, que sirvan para valorar las informaciones sistematizadas.

			2.2.1. Estética y lo estético

			Al partir de los señalamientos de Tamayo de Serano (2002)24, la estética va más allá de delimitar el estudio de lo que se define como lo “bello y lo sublime”, pues a su criterio esta abarca otros ámbitos. Para la autora, se relaciona con la experiencia de contemplación; en cómo se advierte o se perciben subjetivamente las formas, sentimientos, los proyectos y valores en una obra de arte.

			En otras palabras, es la comprensión de la experiencia que realiza quien observa una obra, mediante el entendimiento de la interpretación o de la posible exégesis del mensaje expresado por esta. Mientras tanto, la comprensión de lo estético implica una reflexión sobre los componentes y recursos artísticos utilizados en la composición observada, es decir las metáforas, las alegorías y unidades culturales25, el uso de sentidos universales o particulares, etc.

			Dicho lo anterior, siguiendo a Tamayo de Serano (2002)26 y Márquez Velasco (2019)27, la estética es un diálogo entre el conocimiento, la composición de un artista a través de su obra, y el bagaje de interpretación que realiza un sujeto desentraña ese objeto de arte que se le presenta. Mientras que lo estético atiene a la disposición del diseño de la composición, y la detección de esos elementos presentes cuyo propósito no solo se limita a producir estados emocionales, sino el significado de la obra.

			2.2.2. Arte

			De acuerdo con Pineda Repizzo (2011)28, el arte puede definirse como una de las prácticas humanas en las que se producen objetos primordialmente, instituciones y espacios en los que los productos de este proceso de creación son “coleccionados” y presentados. Mediante el ejercicio de prácticas lingüísticas y construcciones discursivas propias de estos ámbitos, se les atribuye a las composiciones un estatus artístico, además de un rol de “objetos de contemplación”, a diferencia de cualquier artefacto o utensilio del hogar de uso cotidiano.

			En estos términos el arte es una interpretación de la realidad, cuya puesta en escena o en concreción expresa o actualiza el pensamiento de la época en la que tiene lugar, teniendo ocasión de provocar el pensamiento, la interpretación y la experiencia del gusto de otros con sus composiciones.

			En este esfuerzo, mediatiza una actualización de las discusiones propias de su tiempo, reinterpretando las preguntas o preocupaciones predominantes, o bien expresando las aspiraciones de aquel. (Antúnez del Cerro, 2005; Longan Phillips, 2011)29

			El arte bajo estos parámetros es una filosofía más allá del texto que, a través de varias formas de expresión artística interpreta, cuestiona o transfigura una realidad. Es, como mencionan brevemente Guzmán Rocha (2009)30 y Pineda Repizzo (2011) 31, el lenguaje del artístico es el medio por el que la humanidad se expresa estéticamente, con unidades de composición denominadas como obras de arte. De acuerdo con ambas autoras, dichas creaciones poseen en su estructura aspectos formales y configuraciones intencionadas de significado de la persona que las compone, lo cual les dota de un espacio diferenciado de cualquier objeto o utensilio de uso cotidiano, en el plano de lo representacional a modo de una interpretación figurativa del mundo circundante. Al ser al mismo tiempo, una expresión de las ideas, costumbres, vivencias, y un ejercicio de lenguaje artístico.

			3. Sistematización y análisis

			De la discusión anteriormente detallada, puede indicarse que cuando se habla de arte, se trata de una traducción, una configuración o reinterpretación que en un primer término puede circunscribirse, siguiendo a Longan Phillips (2011)32, como una forma de trabajar o actualizar un sistema de pensamiento, desde el cual se interpreta el mundo, a una manera visual o audiovisual. Es decir, se trata de la concreción sintética del espíritu de una época en una unidad o sistema de figuras físicas, lingüísticas o metafóricas. Lo cual es importante en la medida que estas cualidades declaran y posibilitan la ocasión de considerar una pieza u objeto como artística.

			Por ello a continuación, se realiza la exposición de una serie de confluencias encontradas a partir de una revisión bibliográfica extensa sobre los argumentos a favor y algunos en contra de reconocer u observar a los videojuegos dentro de alguna de las manifestaciones del arte, o bien como una nueva expresión artística.

			3.1. Videojuego como arte o medio de expresión artística

			3.1.1. Los hitos

			En la actualidad, el diseño de videojuegos corresponde con proyectos de trabajo multidisciplinar complejos, que implican varias etapas y procesos paralelos de tareas de desarrollo, los cuales tienen lugar en momentos anteriores y posteriores al inicio de su producción, puede decirse ciertamente que el propósito central de esta fase radica en que el producto final sea una experiencia completa y disfrutable para las personas que los juegan.

			Al tener en cuenta esto, Ocaña Romero (2021)33 aporta que al videojuego hay que entenderlo en su totalidad como producto cultural y un fenómeno social, en el sentido de que toda obra cultural o artística considerada de forma aislada está incompleta sin alguien que la interprete, o como en este caso sin alguna persona que lo juegue. De esta forma, el componente interactivo de quien juega con este tipo de productos tanto de forma individual, como en compañía de otras, hace posible que su carácter social no se limite por el uso individual de estos.

			Para autores y autoras como Wolf y Perron (2005)34, las particularidades y elementos constitutivos que hacen a los videojuegos tener un nivel de significación e impacto cultural, se manifiestan mediante componentes como sus narraciones, la simulación, su performance, las gráficas, y atribuciones que les son dadas socialmente, en algunos casos equiparándolos con un juguete o distracción.

			Así, por sus características los videojuegos pueden ser considerados un producto cultural, con repercusiones y manifestaciones socialmente perceptibles. En este sentido, llegan a corresponder con un objeto de estudio multidisciplinar, a tal punto que se pueden observar como un sitio de convergencia entre teoría del cine o la televisión, los estudios del juego o de la literatura, la estética y del arte, las ciencias sociales, entre otras.

			Tales han sido las repercusiones de los desarrollos técnicos, históricos y disciplinares en el campo de los videojuegos, que las producciones de estos han llegado a convertirse en un punto de encuentro e impulso del pensamiento teórico del presente siglo, al tiempo que en el espacio de las artes los avances han sido significativos en años recientes.

			Desde inicios del siglo XXI, ya se vislumbraban reflexiones en este sentido, cabe destacar el ejemplo de Jenkins (2007)35, para quien los juegos de video representan un arte nuevo, tan vital en la era del Internet, como lo fueron los otros medios en la era de las máquinas, debido a una característica fundamental a saber: facilitan el acceso a nuevas experiencias estéticas, con base en la exploración y la creatividad a la que los diseñadores en el caso del videojuego pueden emplear a diferencia de otras expresiones estéticas contemporáneas carentes o no tan interactivas como estos.

			Incluso, de acuerdo con Jewell (2012)36, los videojuegos son en sí mismos una mezcla de todas las formas “tradicionales” de arte como la narrativa, la escultura la música, la pintura, entre otras. Podría decirse que la integración lograda en una buena parte de las producciones justifica esta perspectiva, especialmente cuando se considera que profesionales de campo de las composiciones visuales son quienes dan vida a los mundos e historias con las que se juegan en estas producciones.

			Los reconocimientos del carácter artístico de los juegos vienen sucediendo desde inicios del presente siglo. Según Ruz Comas (2022)37, los videojuegos fuerondenominados inicialmente en Europa como un bien de interés cultural en 2006, esto a cargo del Ministerio de Cultura francés, lo cual no solo representaba su elevación de cualidad a medio de expresión artística, sino el reconocer las posibilidades que tenía para transmitir o reflejar valores. Además de preservar y comunicar el patrimonio cultural, claro está que para aquellos momentos se exaltaban los que mostraban referencias al mundo hegemónico europeo y estadounidense.

			Siguiendo los argumentos de Constenla (2009), la trayectoria y tendencia iniciada en Francia continuó tres años después en España, donde se otorgó a los juegos de video la altura de una industria cultural, lo cual en aquel país les ubicaba al mismo nivel de otras como el cine, la música o las artes plásticas.

			Este proceso continuaría en 2011, pero ahora por parte de la Corte Suprema de Estados Unidos, la cual sentenciaba en sus resoluciones que los videojuegos formaban parte de las artes, por lo que gozaban de la misma protección de propiedad intelectual que la literatura, el cine o la música 38.

			No hay que perder de vista que esta acción tenía lugar en un contexto en el que las principales empresas del sector hacían lobby para finiquitar la comercialización de sus consolas y software, así como afianzar las ganancias monetarias producto de sus ventas. Uno de los países que más recientemente ha reconocido a los juegos de video, fue Alemania en 2018, elevándolos de entretenimiento a un arte.

			Un año después entre los meses de marzo y septiembre de 2012, el Instituto Smithsonian del Museo de Arte Norteamericano realizaba una exposición titulada “El arte de los videojuegos”, en la que se intentaba dar cuenta de la evolución visual y artística experimentada por esta industria cultural durante sus primeras cuatro décadas, desde su expansión de las salas recreativas al arribo de las consolas de sobremesa caseras 39.

			En este mismo año se entregaba a Shigeru Miyamoto, el creador de Mario Bros, el premio Príncipe de Asturias de Comunicación y Humanidades, el jurado justificó su decisión reconociendo que el ganador había originado la revolución del videojuego didáctico, orientado a la formación y con objetivos constructivos 40.

			Más tarde en 2019, el gobierno japonés entregaría al mismo Miyamoto la distinción de Persona de Mérito Cultural41, de acuerdo con García (2019)42, esta era la primera vez que se daba tal reconocimiento desde 1999, y que se otorgaba por la contribución cultural de los videojuegos.

			Vale remarcar que este reconocimiento en particular ha sido uno de los más significativos para el sector del entretenimiento electrónico interactivo, pues se convirtió en uno de los principales hechos que marcaron una motivación importante para las generaciones de personas jugadoras y profesionales posteriores.

			Por otra parte, Watercutter (2022)43 reportó que en el Museo de Arte Moderno de Nueva York se realizó la exposición “Never Alone” conmemorando a los videojuegos y al diseño interactivo, poniendo especial atención en cómo ha ido cambiando o evolucionando el concepto de violencia y arte en las últimas tres décadas. Los creadores de la exposición han señalado que los videojuegos son artefactos culturales de los cuales es necesario y urgente debatir, conversar y estudiar.

			Como puede observarse, el breve recuento anteriormente detallado, deja entrever que parte de los espacios ocupados por primera vez y distinciones donde los videojuegos son reconocidos en el nivel institucional, siguen una suerte de tendencia similar observadas algunas ocasiones en el desarrollo histórico de otras artes. Es decir, un contexto en el que parece darse una reconciliación o encuentro, en el que esa expresión o producto cultural “nuevo”, es valorada con menos extrañeza o rechazo del que anteriormente tenía.

			

			Dicho tipo de logros o acontecimientos pueden indicar, entre otras cosas, que esa expresión artística y la experiencia estética que involucra se han adaptado a los valores predominantes de la época, pues dicho reconocimiento institucional podría responder a que se haya dado un acomodamiento de las obras a las pretensiones o requerimientos establecidos por la “comunidad de evaluadores”. O bien, también podría deberse al contacto que las generaciones recientes de personas curadoras o autoridades en el campo de las artes han tenido con los videojuegos durante su vida.

			3.1.2. Entre los juegos AAA, Indies y juegos artísticos

			La evolución de los juegos de video ha estado relacionada con los adelantos en tecnología y las diferentes plataformas de comunicación e información. En este aspecto, Yuste (2023) ha señalado que el ritmo de cambio que ha mantenido generalmente los juegos de video, lo definen y lo separan de otras disciplinas artísticas, tanto en su dinámica como en su dependencia de estos campos.

			Por este motivo, es posible separar ciertamente, los proyectos y obras de videojuegos en dos niveles o tipos en función de la cantidad de recursos y personal involucrados, de manera que tanto en los medios especializados en videojuegos cómo en la academia, se suelen acotar las etiquetas de Triple A e Indies.

			Los videojuegos AAA44 −Triple A−, de acuerdo con Escribano (2012)45, se definen por el elevado monto dedicado en sus presupuestos, así como las aspiraciones derivadas en tres dimensiones a saber: técnico-gráfico, apartado sonoro, así como la jugabilidad o el desarrollo de controles y mecánicas intuitivas para la persona jugadora.

			Mientras tanto, siguiendo las anotaciones de personas autoras como Amores (2020), Guivernau (2020), Jacobo (2020) y Mallén (2018)46, los juegos indies o independientes son proyectos de menor calado y con equipos de trabajo pequeños, que si bien han existido desde los inicios de la misma industria en los años 70 del siglo XX, se expanden volviéndose más notorios a partir de los 2000, como consecuencia de los adelantos en las tecnologías dedicadas a transferencias y almacenamientos de datos, el acceso a herramientas de desarrollo y diseño , su inclusión en los servicios de streaming y tiendas de las empresas que comercializan o distribuyen videojuegos.

			La distinción antes mencionada entre juegos de alto presupuesto e independientes, ha sido clave como una de las variables para comprender este sector del entretenimiento. Primordialmente, por el desarrollo tanto de propuestas con enfoques visuales y narrativas conservadoras o tradicionales similares a los utilizados en el cine, como el surgimiento de autores y equipos de desarrollo que se han desmarcado de las tendencias habituales implantadas por los grandes estudios de videojuegos.

			Parte de estas rupturas o innovaciones en el lenguaje videolúdico, se han hecho patentes al haberse confeccionado producciones independientes con una intencionalidad artística y arriesgada, más que conservadora y políticamente correcta como suele suceder con muchas propuestas de juegos de video Triple A, particularmente en los casos de aquellas producciones realizadas por las principales empresas de este sector del entretenimiento.

			No obstante, no debe perderse de vista que estos comportamientos no se dan como tendencias unitarias en ambos campos de desarrollo, pues ha habido títulos de grandes presupuestos con propuestas bastante “arriesgadas” visual y narrativamente, como producciones “independientes” bastante alejadas del imaginario “disruptivo” que se les atribuye frecuentemente.

			En estas cinco décadas de historia, la discusión en los entornos académicos sobre los juegos de video y el campo del arte se ha desarrollado alrededor de tres grandes temáticas: su reconocimiento como una forma particular de este; su definición como medio de expresión artística a partir de aceptación como producto cultural; y una tendencia en la que se suele justificar la negativa de cualquiera de las dos anteriores por motivos varios 47.

			En este sentido, Yuste (2023)48 y Tamayo Acevedo (2013)49 coinciden en muchos de los planteamientos de Jenkins (2007)50 con respecto a determinados pasos imprescindibles para la definición de los videojuegos como arte o como un espacio cercano a la expresión de esta. Entre ellos se han señalado varios, pudiendo nombrarse la experimentación entendida esta como la búsqueda siempre de salidas creativas en su diseño visual-narrativo y jugable, la consolidación de corrientes de estudio alrededor de su desarrollo y el aporte a la estética contemporánea, así como su validación como productos culturales generadores de experiencia de este tipo.

			Al parecer, al menos con las informaciones encontradas para este trabajo a la fecha de su publicación, el avance en este camino ha tenido variados desarrollos con hitos y mejoras disciplinares similares a los observados con anterioridad en medios de expresión artística. De manera que, como indicios de ello se encuentra la planificación de exposiciones en galerías y espacios tradicionalmente dedicados al arte o su preservación, es decir museos e instituciones especializadas en audiovisuales. Además, de toda una serie de reconocimientos tanto en el ámbito legal y cultural por varios Estados −del mal llamado primer mundo−.

			Sobre este aspecto del análisis, Palacios Dueso (2016)51, apuntó que para la altura de la cuarta década de historia de los videojuegos, existía un consenso entre los especialistas por valorarlos como una expresión artística. Precisamente, porque en la mayoría de estos era posible encontrar un importante trabajo en producción, tanto en el nivel musical con composiciones originales, el desarrollo de un diseño visual característico, como también la aplicación de diversos estilos narrativos acorde con el aspecto jugable.

			En consecuencia, de acuerdo con el autor, se ha identificado como un rasgo artístico propio la confección y desarrollo del lenguaje utilizado para su estructuración, es decir mediante la interacción, aspecto que diferencia a los videojuegos de otras artes como el teatro o el cine.

			Con un talante similar, Jewell (2012)52 ha rescatado que el grado de interacción, realismo y la minuciosidad presente en muchos de los diseños de ambientes o universos que se observaban en los videojuegos para el año 2012, no tenía nada en común con las primeros producciones consideradas ya clásicas para los años 70 y 80 del siglo anterior como Space Invaders o Pac-Man.

			Ello debido especialmente a que los videojuegos, para esa fecha, ya se constituían mediante una amalgama de formas tradicionales de arte, las cuales eran utilizadas en su proceso de diseño y ejecución, por lo que el uso de dichas formas artísticas les concedía a estos productos culturales, un reconocimiento cada vez más manifiesto como expresión artística propiamente dicha.

			

			Así, es claro que la evolución de los juegos de vídeo durante estas cinco décadas de historia, ha estado marcada tanto por las tensiones internas entre empresas y equipos de diseño por el balance de lo estético y los objetivos comerciales, como por las discusiones derivadas en los campos académicos sobre la importancia de investigar o no sobre videojuegos, además de las vicisitudes inherentes a su inclusión dentro de los espacios donde se define una propuesta objetual como una obra de arte.

			No obstante, los trabajos en el sector independiente han jugado un papel importante en la continuación del rol experimental que caracterizó en sus inicios al mundo de los juegos de vídeo, ya que dentro de estos se pueden encontrar propuestas interactivas cuyo foco primordial ha sido ante todo expresar un motivo o reinterpretar tanto las perspectivas tradicionales de juego, como el planteamiento de dilemas morales aplicados en aquellos enfocados a la educación formal.

			Es precisamente en este contexto, el sitio indicado para el surgimiento de un movimiento en particular dentro de lo que podría llamarse el mundo de los videojuegos, que ha tratado de marcar la pauta, así como las bases, para una mayor concentración en las expresiones artísticas, tanto en la concepción como en la operativización y comercialización de los proyectos bajo esta pretensión o motivo. Claro está, como se mencionó anteriormente, en muchos casos al amparo o subordinación de un estudio o compañía distribuidora de mayor tamaño.

			Para Zucarelli (2020)53, el reconocimiento y consolidación de los videojuegos como un arte propiamente dicha, ha sido un efecto “natural” dentro y fuera de esta industria cultural, debido al amplio uso de diversas formas tradicionales de expresión artística a través de la historia y los procesos de desarrollo de estos. Así, las repercusiones de estas acciones fueron de la consideración de cada vez mayor por parte de profesionales y personas académicas de diversas disciplinas, encontrándose en la mayoría de los casos motivos suficientes para su discusión o análisis como evento social, objeto cultural y obras de arte en los casos correspondientes.

			No obstante, en lo que respecta a la circulación y distribución de propuestas con un alto grado de experimentación y desarrollo artísticamente motivados, dicho proceso se consolidó con el paulatino cambio en los patrones de ventas, que pasaron de comercializar copias físicas a la distribución online.

			Esto posibilitó que producciones triple A poco atractivas comercialmente y pequeños proyectos independientes, se fuesen incluyendo en festivales o exhibiciones de la industria de videojuegos, resultado que con las condiciones previas, era poco probable.

			De acuerdo con Jacobo (2020), los proyectos más reconocidos mediática y popularmente incluían principalmente experimentaciones con la interfaz de juego, el uso de controles alternativos, etc. O bien, en el caso de las exposiciones, se realizaron experiencias videolúdicas que combinaban o experimentaban con la materialidad de las instalaciones adaptando y utilizando un lenguaje proveniente de los mundos del arte.

			Para García Sedano (2023)54, este tipo de acercamientos no han sido extraños en el pasado, ni representan la primera vez que se vincula el arte con la producción industrial recurriendo a proyectos provenientes dicho mundo para ser producidos en serie. Ya que, de igual forma la industria del videojuego ha tenido dentro de su desarrollo una integración continuada de varias disciplinas creativas como la música, el cine, el teatro, la ilustración, el diseño, etc., con la particularidad de que estas aplicaciones artísticas se han trabajado en una relación muy cercana con las nuevas tecnologías audiovisuales.

			En este sentido, se han producido muchos videojuegos de carácter independiente, en los cuales se ha apelado la implementación de diversas herramientas informáticas, para realizar un trabajo de gráficas y texturas buscando la mayor cercanía a otras formas de expresión artística como el dibujo animado, pero en este caso con el componente interactivo propio de los juegos de video. Algunos ejemplos de estos han sido producciones como ōkami (2006) de Clover Studio, Cup Head (2017) de Studio MDHR o Gris (2018) publicado por Devolver Digital.

			Sin embargo, también hubo lugar para el desarrollo de otro tipo de tendencias, en las que varios artistas se acercaron a los juegos de video con la intención de diseñar o inspirarse en estos para sus puestas en escena. De acuerdo con García Martín (2019)55 y Holmes (2002)56 el Game Art57 o arte inspirado en videojuegos tuvo tal efecto que se pudo identificar una tipología de dos mecanismos a saber: la apropiación y la modificación o intervención.

			El primero referido a las obras en las que los artistas se adueñaban e integraban en sus obras elementos audiovisuales de uno o varios videojuegos, y la segunda definida en la modificación o intervención de algún aspecto de este presentándose el resultado como una obra artística.

			Estas acciones e inventivas no habrían sido posibles de realizar sin el impulso experimental o la combinación de recursos creativos y artísticos, que muchos juegos y artistas fuera de las grandes editoras o distribuidoras de videojuegos lograron poner en escena, y popularizar con el tiempo.

			Así, tal cual han anotado autores como Jacobo (2020)58, García Martín (2019)59 y Holmes (2002)60, se observa que se ha desarrollado una interacción recíproca entre diferentes corrientes artísticas y una gran cantidad de proyectos o producciones de videojuegos. De manera que ciertos proyectos independientes y de alto presupuesto han sido integrados en la elaboración de piezas de arte contemporánea, al tiempo que varios de estos fueron tomados en cuenta como medio a partir del cual se han presentado exposiciones de importantes en el nivel internacional.

			Esta dinámica, puede observarse como una clara manifestación de la tendencia de logros e hitos remarcables que van sucediendo en este medio interactivo audiovisual. Algunas personas autoras como Ortuño Fernandez (2020)61, afirman que dentro del videojuego pueden encontrarse materializadas todas las artes, dialogando entre sí e interrelacionándose de forma complementaria dentro de la unidad artística que componen este tipo de producciones.

			Así este intercambio que da como resultado la composición de los videojuegos en sus presentaciones finales, no solo se manifiesta como un punto de encuentro disciplinar, sino que comporta una interacción adicional con aquellas personas que juegan con estos productos del entretenimiento electrónico interactivo. Se trata, a grandes rasgos del desarrollo de un lenguaje propio, con sus mediaciones particulares, sus significados compartidos y horizontes mediatos.

			Para Tamayo Acevedo (2013)62, en la interrelación que la persona jugadora establece con el juego de video, es posible la generación de una experiencia estética, pues al tratarse de una producción cultural, capaz de expresar tantas realidades o visiones de mundo, quien juega puede desarrollar una relación sensible tanto en el acto de jugar, como en su interacción o exposición a los contenidos narrativos o de posibilidades de juego.

			Con lo anterior, se entiende que la experiencia de juego es por sí misma un fenómeno social y por tanto estético, pues como a modo de ejemplo refiriera García Martín (2019)63 a Marcel Duchamp, así tal cual para el arte en general no hay obra si esta no es contemplada por una persona espectadora en la expresión artística inmersiva que comporta este dispositivo interactivo no hay videojuego si este no es jugado por una persona. Se trata en este talante, no de una estética contemplativa, sino performativa, evidente en el acto mismo del juego que se entabla durante su uso lúdico, es decir cuando es llevado a cabo por una persona o varias.

			De aquí que se refiera al lenguaje videolúdico, característico y definitorio de esta experiencia estética, como ese que se afianza a partir de las dinámicas de juego, entendidas estas como el comportamiento en tiempo de ejecución de las mecánicas, actuando simultáneamente ante las acciones de las y los jugadores, así como ante las respuestas resultantes del sistema.

			En consecuencia, el lenguaje videolúdico propio de este medio interactivo, siguiendo a García Martín (2019)64 se compone de las mecánicas del juego o acciones posibles de realizar dentro de este y las reglas del mismo.

			Es a partir de estos componentes interactivos que permiten que se cree un tipo de lenguaje y estética propias del juego, la cual se compone de la toma de decisión resolución de problemas la actuación agencial de quien juega.

			3.2. Argumentos en contra del videojuego como arte

			Como ha podido observarse desde apartados anteriores, no existe una forma unívoca de considerar qué corresponde o no arte. Los videojuegos en este sentido, no han sido la única modalidad de la expresión artística que se ha encontrado con debates sobre su valor en sí misma.

			Previamente, tanto el cine como la televisión estuvieron en situaciones similares, en sus estadios iniciales de desarrollo, fueron frecuentes las críticas en cuanto a su estatus artístico, con la particularidad de que los señalamientos resultaban ser similares.

			En el caso del primero, se ha reprochado con insistencia en su carácter de industria y la preponderancia de la comercialización lucrativa, atributo que ha llevado fomentar el uso de ciertas técnicas de manera repetitiva y en masa para la producción y creación de las obras, privilegiando la mayor parte del tiempo la homogeneidad de los productos en lugar de la singularidad propia del arte. Mientras tanto, además de los mismos señalamientos realizados para el caso de las obras cinematográficas, lo efímero de sus propuestas y la sucesión de productos sobre cualquier criterio estético o reflexivo. 65

			En palabras de Lipovetsky y Serroy (2010)66, los medios de culturas de masas, como el cine y la televisión, centran su razón de ser en “ofrecer” novedades asequibles para un público más amplio, que distraigan a la mayor cantidad de poblaciones consumidoras posible.

			En fin, tienen la intencionalidad de distracción, producir placer y una evasión sin necesidad de formación alguna. Se trata, como mencionan los autores, de una cultura que es transformada en productos de consumo masivo.

			Ahora bien, en lo tocante a los videojuegos ha de tenerse en cuenta que muchas de las fuentes encontradas para este trabajo, básicamente reproducían la misma argumentación en torno a la incompatibilidad del estatus artístico de los juegos de video, incluso pudo encontrarse que muchas de las publicaciones de blogs y páginas dedicadas a videojuegos, replicaban frecuentemente textos idénticos.

			No obstante, se destacan casos como el de Palacios Dueso (2016)67, quien precisa que la suma de varios recursos o herramientas audiovisuales no es razón suficiente en ninguna medida para la consideración del videojuego como una nueva forma de arte, pues de acuerdo con el autor este no es un mejor medio de expresión que el cine o la televisión. De manera que, se convierte más bien en un lugar idóneo en el que se pueden expresar algunos tipos de audiovisuales o plásticas, pero no ello en un género artístico nuevo en sí mismo.

			Dicho de otro modo, aun lo desarrollados que se encuentran los procesos de integración de las expresiones artísticas, en varios casos adaptadas y enfocadas a los objetivos de un videojuego, se entiende por parte de este autor que ello no alcanza para que una producción individual o en su colectivo pueda convertirse en una obra de arte.

			Por su lado 68 remarca que mientras otras artes tienen como objetivo expresar ideas y fomentar la interpretación de un objeto o el pensamiento crítico con respecto a una situación, en el videojuego la meta primordial será siempre: ganar una partida; ganar recompensas; obtener un mayor puntaje; etc. Al mismo tiempo, la persona autora remarca que tiene como rasgo importante la intencionalidad de “terminar el juego”, un rasgo que, según su postura, dificulta la tarea de definirlo como un arte por propio derecho.

			Por su lado, Christiansen (2018)69 señala que a pesar de que un videojuego puede producir alternativas de uso como interactuar con una obra, no llega a convertirse en algo diferente de sus partes constitutivas. De forma que imita a otras artes, reproduce otras expresiones artísticas, por lo que en lugar de ser uno en específico, se comportan como una tecnología sin más. No obstante, el autor rescata que esta cualidad no hace imposible ni justifica que sus contenidos, narrativas y cinemáticas sean objetos dignos de estudio o reflexión serias, rigurosas y comprometidas.

			Finalmente, como se puede palpar en los puntos expuestos por cada uno de los autores antes mencionados, es la interactividad, además de la multiplicidad de medios y expresiones artísticas implicadas, en su composición, el punto nodal en el que se afirma o justifica la dificultad principal para reconocer a los videojuegos como un arte.

			4. Conclusiones preliminares

			El juego como fenómeno del quehacer humano y por tanto hecho cultural, expone las conexiones sociales. Representa mediante una simulación dichas estructuras, las “dramatiza o las dibuja”, implicando incluso las emociones o sentimientos asociados en ellas. En similitud con este, el videojuego evidencia su naturaleza en forma de un “como sí” o metáfora de los vínculos sociales, que no solo se encuentran en las mecánicas y sus reglas, sino que se dejan ver en los efectos y acciones que se derivan.

			Puede inferirse que tanto el juego en su faceta más general, como el videojuego en su ámbito más específico, corresponden con una actividad en la que se interpreta y se retrata la realidad de las relaciones sociales en modo similar al que puede ser puesto en escena en un dibujo, obra de teatro, pintura, etc.

			Dicha capacidad e intención de traducir de forma visual, narrada o escrita algún elemento central de la época en la que se encuentra, es la característica principal que se reclama con respecto al arte, y la cual posibilita que una corriente u objeto se conviertan en una obra artística, en el sentido de comportar una expresión del pensamiento de su época, al realizar una reinterpretación o figuración de la realidad y el momento representado. Sin dejar de lado que la tónica en este proceso, suele ser una renuencia para reconocer nuevas expresiones artísticas como tales.

			No obstante, de la mano con los adelantos científico-técnicos, en el campo de los juegos de video se han marcado hitos y desarrollos relevantes, dando lugar al surgimiento y perfeccionamiento de un lenguaje o forma de expresión artística propia.

			La interacción recíproca entre el mundo del arte y el de los videojuegos, ha sido una constante durante su historia, al menos en estos últimos dos decenios. De estos intercambios y combinaciones, se ha desprendido un proceso de refinamiento en ambos casos, un proceso ya sucedido en el caso del surgimiento del cine, el teatro, la novela, etc. El juego de video puede entenderse más como una expresión artística de conciliación entre los géneros que un medio de disputa.

			En este contexto, puede observarse como se ha mencionado 70 que el arte puede identificarse cuando su contemplación se erige como un evento exigente de la percepción, notablemente sensible y excepcional. En fin, se trata de un acto cuya singularidad intenta, por diversos medios expresivos, trastocar de alguna forma la realidad o la existencia.

			De esta forma, existen videojuegos que además de su objetivo inmediato de objeto de consumo, componen una interpretación o traducción, de una realidad concreta o imaginada, de acuerdo con ciertos lineamientos de expresión elaborados por la “comunidad” de profesionales y empresas involucrados en su producción.

			Así, los diversos elementos que componen un videojuego funcionando en su conjunto, acompañado de la experiencia de quien juega, dan como resultado una estética particular. La cual se encuentra determinada por el soporte de sobremesa en la que se juega, las acciones de la persona jugadora y su experiencia subjetiva.

			Dicho de otro modo, el videojuego es una actividad cuya estética es diferente al sentido que tiene esta en otras expresiones artísticas, ya que resulta ser performativa en lugar de contemplativa, no se centra únicamente en la mirada pasiva de quien funja como espectador, sino que requiere de una persona implicada al jugar, y en cuyo caso este compromiso se ve reflejado en las resonancias que el desarrollo de personajes, las jornadas de juego, o bien los desenlaces de las historias causan en su subjetividad.

			En términos académicos es posible comprender los videojuegos como una experiencia estética, diferenciada por la primacía de su naturaleza interactiva, en la que los estos además de ser una parte esencial se integran mediando y contribuyendo con sus productos finales, sus herramientas de desarrollo o sus inspiraciones, en sus interacciones con otras artes necesarias para su diseño.

			Se trata, de un arte interactivo que con el surgimiento de los juegos de video desde mediados del siglo XX se afianza, marcando el paso de una vivencia contemplativa a una participativa, similar a la que se postulaba en relación con las puestas en escena de composiciones interactivas 71, donde la persona que mira participa en la concreción de la obra de arte, pues esta requiere ser manipulada o activada por quien la “observa”. Se trata, como se ha mencionado anteriormente72, de una experiencia que involucra ese grado social en la forma de una apreciación práctica, mediante una participación creadora y de una “estética de la participación”.

			Un rasgo primordial en las consideraciones que tradicionalmente se han exigido de las artes consolidadas, es decir la experimentación, el intercambio y la retroalimentación con otras formas expresivas, han ido en aumento con el pasar de los años de la mano con la utilización de maneras alternativas de composición de las obras. Llegando a desarrollarse propuestas experimentales de bajo presupuesto e independientes, motivadas por la entrada de las compras en línea y la caída de las ventas físicas de videojuegos.

			En la actualidad, el videojuego expresa un sello cultural, discursivo y político, determinado o propuesto desde las producciones más simples como los arcades, hasta aquellas propuestas de mundo abierto muy habituales desde años recientes.

			En estos se plantea una jerarquía de acciones permitidas o posibles, así como de recursos visuales y narrativos, los cuales se erigen para justificar dicho ordenamiento, muchas veces a favor del orden establecido, otras en contra. Por lo que en sus contenidos se pueden encontrar signos de exaltación de ciertas visiones locales-nacionales o marcas de denuncia, tal cual sucede en videojuegos como Hellblade o Gris, es decir producciones en las que puede denotarse un objetivo indirecto a reflexionar o comprender la estética de ciertos padecimientos, más que la supremacía de un grupo sobre otro.

			De manera que, los juegos de video son una nueva forma de arte, la cual gracias al trabajo combinado de diversas expresiones artísticas y de la participación de disciplinas como el cine, la televisión, la literatura y el dibujo, se ha podido construir una estructura de significantes, reglas y parámetros propios, que guían las áreas de acción y los horizontes posibles de los videojuegos, en tanto obras interactivas, en una considerable proporción de los casos.
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