s,
.,.I

KUBERNETICA

POR UN USO ETICO DE LA TECNOLOGIA

WWW.KUBERNETICA.COM

www.kubernetica.com

contacto(@kubernetica.com

© 20006 - 2016

Esta obra se encuentra bajo una licencia Creative Commons
Reconocimiento - No Comercial - Sin Obra Derivada 2.5
(CC BY-NC-ND 2.5).


http://www.kubernetica.com/
mailto:contacto@kubernetica.com

29 de noviembre de 2012 KubernEtica ©2006 - 2016

Videojuegos: ¢arte o producto de consumo?
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1. Introduccion

“Los canones estéticos son cambiantes y como tales escasamente fiables.
Teniendo en cuenta esta consideracion, para reconocer el caracter artistico
de un objeto material o inmaterial, resulta conveniente poner el énfasis en
el uso significante que las personas y la sociedad en su conjunto hacen de

¢l, y no en su naturaleza o materialidad” (Levis 2001: 11).

En los dltimos afios, debido a su creciente popularidad y desarrollo,
académicos y profesionales del ambito de los videojuegos han elaborado
teorfas y han tomado posturas acerca de los mismos. En consecuencia,
surgieron as{ dos tendencias opuestas: por un lado, los videojuegos
considerados solamente como bienes de consumo; por el otro, los
videojuegos concebidos como expresion artistica.

En primera instancia, por lo general, la disparidad aparece debido a la
versatilidad del término arey a las confusiones que éste genera. Paul Valery
explica que “[l]a palabra arte primeramente signific6 manera de hacer y nada
mas. Esta acepcion ilimitada ha dejado de usarse” (Valery 1990: 190). Hoy en
dfa, ciertos tedricos, como el escritor Diego Levis, suelen definirla como
lenguaje e instrumento de comunicacién y conocimiento. Aparentemente, no
son los aspectos formales lo que priman en la consideracion y valoracion de
las obras de arte, sino la recepcion de las mismas.

La controversia que genera el concepto de arte es solo un eslabon en la cadena
de factores que definen al videojuego como producto o como obra artistica. A
lo largo del presente ensayo, se analizaran los argumentos sostenidos por
ambas posturas para intentar comprender si los videojuegos son formas
artisticas o simplemente una mercancia destinada al consumo.

2. Los videojuegos en tanto producto de consumo

Los videojuegos pueden ser considerados productos de consumo, ya que son
comercializados por empresas para satisfacer las necesidades de un mercado.
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El disefio de los mismos esta limitado a las normas de produccion de grandes
companfas, restringiendo las decisiones creativas en vistas de su principal
objetivo: ser monetariamente redituables. A su vez, en ciertas ocasiones las
companfas lanzan videojuegos con tematicas repetitivas y titulares muy
similares, transformandolos cada vez mas en productos de consumo que
ofrecen una forma de entretenimiento banal para los consumidores, que
fomenta ademas la competencia.

Ciertas personalidades del mundo de los medios interactivos sostienen que los
videojuegos no son formas de arte sino mas bien servicios. Una de las
principales figuras que se oponen a la postura del videojuego como arte es el
reconocido critico de cine, Roger Ebert, quien argumenté que éstos no deben
ser considerados como arte, simplemente, por su propia naturaleza y por las
normas que los delimitan. Por su parte, uno de los disefiadores de videojuegos
mas famosos, Hideo Kojima, en una entrevista, explicé que en su opinion:
“Las piezas de arte son aquellas que cautivan a gran cantidad de personas. Los
videojuegos no lo intentan, sino que tratan de asegurarse de que sus
compradores disfruten del servicio que provee el juego”. En otras palabras,
segin esta vision, los videojuegos son solo productos que brindan un servicio
a los jugadores. De ser asi, ¢es ése su fin ultimo? Por ser productos
¢automaticamente dejarfan de ser formas artisticas?

3. Los videojuegos en tanto formas artisticas

Los videojuegos pueden ser considerados formas artisticas, ya que enlazan
varios mecanismos creativos que ofrecen las tecnologias digitales y generan un
nexo particular con los jugadores a través de la interactividad. Diego Levis
atirma que:

“Se conjuga la riqueza visual y estética de los universos propuestos con la
capacidad interactiva de las computadoras, dando lugar a la apariciéon de un
nuevo lenguaje cinético (...) Los juegos electronicos incorporan imagenes,
formas y contenidos propios del cine, sin perder su caracteristica distintiva: la
interactividad” (Levis 2011: 39).

Una de las razones mas utilizadas para justificar el concepto de videojuegos
como arte, es esta estrecha relacion con la cinematografia. Desde sus
comienzos, los juegos electronicos tomaron personajes e historias
pertenecientes originalmente a films o incluso a programas de television.
Luego el proceso se produjo a la inversa: fueron los personajes de los juegos
los que inspiraron la producciéon de material mediatico. Con respecto al
reconocimiento artistico de la disciplina, también en el cine fue un tema a
debatir. Al igual que en los videojuegos, la sofisticacion de los films generd
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que instituciones como museos reconociesen su caracter artistico. Si bien es
dificil detectar el elemento artistico en Pong (el primer videojuego), también lo
tue para la /legada del tren de los hermanos Lumiére.

Es a partir de las técnicas digitales que los juegos electronicos pueden narrar
historias con mayor complejidad y calidad visual. Estas, junto con la
interactividad, permiten generar en los jugadores emociones de otra
naturaleza, diferentes a las experimentadas con las formas artisticas anteriores.
Henry Jenkins, director en la Facultad de Humanidades, Artes y Ciencias
Sociales del MIT (Massachusetts Institute of Technology) explica que:

“lIJos juegos representan un arte nuevo y vital, tan adecuado a la era digital
como lo fueron los anteriores medios a la era de las maquinas. Facilitan el
acceso a nuevas experiencias estéticas y convierten la pantalla del ordenador en
un reino de experimentacién e innovaciéon ampliamente accesible” (Jenkins,
2002:5).

4. Conclusion

Es innegable que los videojuegos son una mercancia para las industrias que los
producen. Su propia naturaleza esta ligada a su objetivo de brindar un servicio
y de entretener a los jugadores. Sin embargo, no por eso dejarfan de ser
expresiones artisticas ya que algunas de ellas, tal como las peliculas y los libros,
también son productos. La misma definicion de la calidad artistica de un
objeto, a pesar de las complejidades que implica, esta regida por la recepcion
que realiza la sociedad del mismo, tal como explica Levis. En este caso, la
funcién que tienen los videojuegos en la actualidad esta basada en ofrecer
experiencias inusuales a los jugadores. Esto se logra a través de la
interactividad y a las nuevas técnicas digitales, dando lugar a una nueva forma
artistica.
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