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A partir de indagaciones personales precedentes2, sobre problemas como la 
interactividad y  la interfaz, presentes en obras realizadas con tecnología digital, he 
iniciado una exploración sobre los videojuegos como objetos populares interactivos y 
sus posibilidades artísticas, procurando con este trabajo, contribuir al campo 
emergente en el contexto local, de la teoría y la práctica artística vinculadas a los 
nuevos medios.
La perspectiva que guía esta búsqueda, procura hacer visibles obras de arte 
producidas en Argentina plausibles de ser ubicadas bajo el campo denominado 
Game Art, el cual aglutina diferentes producciones en torno al videojuego, 
considerándolo tanto un objeto cultural así como un medio. 
Esta  área de tensiones y cruces, vincula a las producciones tradicionales con las 
digitales, a la práctica denominada Fan Art3 y al arte culto. Su formación comienza 
en los últimos años del siglo XX y primeros del Siglo XXI surgiendo esporádicamente 
en festivales de arte digital e Internet y posteriormente adquiriendo mayor visibilidad 
con exposiciones temáticas en museos y galerías.

El Videojuego como medio y objeto cultural

Los videojuegos surgieron en la década del 60´ y alcanzaron la popularidad 
comercial en los 70´. Su amplia historia de cuatro décadas llega hasta el presente 
con consolas hogareñas (por ejemplo la PlayStation,4) juegos para instalar en las 
computadoras personales, juegos multijugador off y online y aplicaciones para 
dispositivos portátiles como son los teléfonos celulares. 

El juego; actividad y vocablo que compone tanto el término videojuegos como la 
denominación juegos de computadora, fué estudiado por diversos teóricos y es 
definido e historizado por Johan Huizinga en Homo ludens, de la siguiente manera:

Una acción u ocupación voluntaria, que se realiza dentro de determinados límites  
fijos de tiempo y espacio, de acuerdo con reglas voluntariamente aceptadas pero 
absolutamente obligatorias que lleva su fin en si misma y va acompañada por una  
sensación de tensión y fruición mas la conciencia de ser algo distinto de la vida 
ordinaria. (1943:45)

Respecto  a la primera parte del término videojuego; requiere que la acción del 
mismo aparezca de forma visual en una pantalla, originariamente vídeo se refería a 
los tubos de rayos catódicos (CRT)5, que se utilizaban en los gabinetes ubicados en 
salones públicos y en las consolas domésticas que eran conectadas a un televisor, 
sin embargo el término pervivió y actualmente los juegos disfrutados en 
computadoras, consolas o dispositivos móviles con visualización basada en píxeles 
también suelen llamarse videojuegos.
En cuanto a la denominación, juegos de computadora, el último vocablo alude a que 
el software que contiene el juego es ejecutado en un microprocesador.



Mientras en la década de 1980 esta forma de recreación fue considerada una 
actividad casi exclusivamente para niños, en la actualidad forma parte de la vida 
cotidiana de personas de un rango etario amplio que incluye adultos.
Es un fenómeno de la industria del entretenimiento que produce dividendos 
económicos en algunos casos superiores al cine y promueve constantemente 
avances tecnológicos mediante el lanzamiento de productos que requieren de 
computadoras y dispositivos cada vez más potentes.
La proliferación de juegos en la vida cotidiana, los ha convertido en un medio que 
atrajo la atención de agentes del campo artístico. Los videojuegos como objetos 
culturales de la era informática, han aportado estéticas definidas, maneras de 
representar el espacio,  personajes que incluso han pasado a protagonizar películas 
cinematográficas como Lara Croft 6, por citar solo una; han recreado géneros como 
el de aventuras; instaurado otros como los juegos de disparos en primera persona y 
han dado lugar a la implementación de técnicas nuevas para la creación, llegando a 
conformar un campo denominado Game Art.

El Game Art.

El Game Art, a pesar de las palabras que componen la locución, no abarca obras 
artísticas relacionadas con juegos de manera amplia. Incluye sólo producciones que 
giran en torno a los videojuegos, tomando de ellos aspectos diversos como gráficos, 
personajes, interfases, jugabilidad o sonidos por citar algunos. Las vertientes que 
han nutrido este campo son varias: una proviene de las comunidades de jugadores 
en Internet mediadas por las facilidades que brindaron los videojuegos como Doom 
en 1993 y Quake en 19967 de filmar las jugadas, que posibilitaron que los jugadores 
pudieran alardear de sus habilidades distribuyendo sus grabaciones por Internet en 
las comunidades de gamers y al mismo tiempo inauguró otra posibilidad lúdica; 
filmar películas al realizar performances en el espacio del juego, grabarlas en 
archivos y editarlas posteriormente agregándoles sonido o diálogos. Uno de los 
primeros trabajos de este tipo se llamó Diary of a Camper que fue realizado por un 
clan8 denominado The Rangers y consistía en la filmación de una jugada y la 
posterior adición mediante la edición de sonido de pequeñas bromas entre un grupo 
de jugadores representados por sus avatares. Esta técnica de utilizar los 
videojuegos para filmar películas posteriormente se denominó Machinima vocablo 
que une las palabras machine y cinema y actualmente se desarrolla como un 
subgénero dentro de la animación.

Otra línea de creación  provino de obras exhibidas en festivales de arte digital donde 
se mostraron trabajos interactivos que parodiaban a los videojuegos comerciales y 
piezas de videoarte que tomaban algunos elementos de estos productos como la 
interfaz o la tipología de los juegos de pelea al estilo Mortal Kombat 9 con dos 
personajes en primer plano golpeándose. 

La tercera confluencia proviene del arte canónico y las prácticas emparentadas con 
el Pop Art de trabajar con objetos de la cultura popular a su vez influenciado por el 
arte de los fanáticos de videojuegos quienes producen principalmente en Internet 
para su propia fruición y socialización entre pares, representaciones de sus 
personajes favoritos en formato de dibujos, pinturas digitales e incluso figuras 
tridimensionales10.
 
La suma de estos intereses se ha condensado dentro del campo artístico en 
exhibiciones temáticas desarrolladas en museos y galerías en Europa, Estados 
Unidos y Japón, donde el enfoque toma tanto la dirección de una perspectiva 



histórica sobre la transformación de la tecnología de los videojuegos así como la de 
un guión curatorial que vincula arte y juegos de computadora. 
La primera exhibición de este tipo se realizó en 1999, en Internet y se llamó Cracking 
The Maze - Game Plug-ins and Patches as Hacker Art. curada por Anne Marie 
Schleiner, en ella se mostraban modificaciones de juegos comerciales realizados por 
artistas. Entre otras muestras posteriores se destaca por su duración y complejidad 
World of Games: reloaded  exhibida en el museo ZKM, en la ciudad de Karlsruhe en 
Alemania desde el año 2004 hasta el presente, que coloca a consideración del 
público la historia del hardware y software de los videojuegos junto a instalaciones 
artísticas relacionadas con los mismos.

Producciones locales y estrategias artísticas

En el contexto nacional no se han realizado exhibiciones temáticas sobre nuestro 
objeto de estudio, sin embargo hemos podido encontrar algunas obras vinculadas a 
los juegos de computadora: Pulqui II de Ricardo Pons del año 2004. Casa de juegos, 
CD online de Creación colectiva coordinada por Andrés Oddone del mismo año. 4 
minutos 44 segundos de mi autoría del 2005 y Cartonero de Estanislao Florido del 
año 2006.

El teórico Stockburger11  propone una categorización de las estrategias artísticas en 
el contexto de los videojuegos que abarca: apropiación, modificación y producción 
de juegos originales. Consideramos que esta taxonomía puede ser útil  para analizar 
las obras citadas precedentemente debido a que implica diferentes aproximaciones 
a un mismo objeto cultural de la era digital: los videojuegos, a partir de las 
elecciones y posibilidades técnicas, económicas y subjetivas de cada artista o grupo 
de productores.
Por apropiación se entiende el traslado de elementos audiovisuales de los juegos al 
contexto artístico. Para esto los artistas no necesitan un conocimiento interno de la 
tecnología de los videojuegos. Esta práctica se emparenta con el Pop Art de los 60´ 
por la utilización de objetos estéticos y códigos de la vida cotidiana en la sociedad de 
consumo. 
La apropiación incluye hacer uso de los gráficos de vectores de comienzos de los 
videojuegos, las imágenes pixeladas de la década del 80´, los personajes icónicos 
como Pac Man, Super Mario, o Lara Croft e incluso personajes de la industria de los 
videojuegos como John Carmack 12, la representación espacial, el sonido y la 
interfaz.
Los trabajos que emergen bajo este tipo de estrategia son producidos con medios 
como pintura, escultura, dibujo, fotografía o video,  no haciendo uso de la tecnología 
propia de los juegos de computadora ni la interactividad implícita en ellos.

Cartonero13

          



El video Cartonero, del año 2006 del artista Estanislao Florido nos muestra las 
vicisitudes de un joven cartonero en la ciudad de Buenos Aires tratando de sobrevivir 
a los riesgos que su actividad implica. 
En el audiovisual se observa como fondo la imagen fotográfica de una ciudad a la 
cual se le han aplicado efectos para anular las variaciones  de color volviéndola mas 
homogénea a través del uso de manchas. En la parte inferior de la pantalla, un 
personaje principal es animado con movimientos entrecortados, mientras se escucha 
música de cumbia villera.
La parte inferior y superior del espacio contienen leyendas con tipografía pixelada 
típica de los videojuegos de los 80´,  que se jugaban en los salones públicos, 
conocidos popularmente en nuestro país a través de la empresa Sacoa.
Los elementos en pantalla se van modificando: al comenzar el video se puede leer 
insert coin y press start como si la obra fuera interactiva, de la misma manera que 
eran los videojuegos a los cuales cita, tras lo cual  comienza el movimiento en el 
video, donde se puede observar al protagonista moverse corriendo a través de la 
ciudad. Las leyendas son reemplazadas por contadores de tiempo y puntaje 
obtenido a medida que el personaje va sorteando dificultades en el camino, tales 
como, macetas que le tiran desde los edificios o perros que lo persiguen, llegando al 
final del recorrido con las palabras Game Over cuando es atrapado por la policía.
Esta obra se apropia de características como las leyendas que en el videojuego 
cumplían la función de interfaz y el modo característico de representar el espacio en 
los videojuegos de la década del los 80´ con su aire de nostalgia provocada por la 
distancia temporal,  para  contar en un video la vida de un cartonero, actividad que 
se instauró desde el 2001 con la crisis financiera desatada con la caída del gobierno 
de  Fernando De la Rua.
Esta obra de acuerdo con manifestaciones de su autor esta planteada dentro del 
marco de un proyecto llamado Multiplayer, que implicaría la realización de obras con 
características similares utilizando distintos personajes urbanos.

Casa de Juegos

Casa de Juegos es una obra sonora que se encuentra  alojada en el website del 
Centro Cultural España Córdoba14 donde es descripta de la siguiente manera:

¨Es un disco online de música electrónica de Córdoba realizado por varios artistas,  
que compila obras de diferentes músicos electrónicos, generadas con sonidos 
extraídos de una grabación de 20 segundos que tomó Yamil Burguener en una casa 
de juegos electrónicos. El público en general puede acceder de manera gratuita a 
las piezas que componen el disco y elegir entre 3 posibles gráficas de tapa. Cada 
pieza dura 4 minutos 30 segundos como máximo y se llama Casa de Juegos (ej Casa 
de Juegos versión de ZORT). El disco es una obra abierta, ya que en la página se 
encuentra la grabación de 20 segundos como invitación a que el músico que le 
interese sumarse haga su propia versión y nos la envíe.¨ 

Encontramos que esta producción  puede ser incluida también bajo la categoría de 
apropiación, considerando que el disco como obra abierta  se va produciendo a 
partir de una primera grabación de los sonidos de un grupo de videojuegos alojados 
en un espacio común, tomando a estos sonidos como elemento central de las piezas 
musicales derivadas.

La segunda estrategia: la modificación, demanda un cierto conocimiento del sistema 
del juego  y en algunos casos de la comunidad de jugadores que rodea al mismo.



en muchos casos es necesario un saber específico tanto en la práctica del jugar 
como de los aspectos técnicos y la programación del mismo.
El artista modifica un elemento estético o funcional del juego en cuestión. Esta 
intervención a veces crítica o irónica suele denominarse modificación o parche, 
Estos pueden implicar distintos tipos de intervenciones como: modificar la 
arquitectura, el mapa, las luces, los sonidos, la apariencia de los personajes, de los 
objetos o inclusive ciertas reglas del juego.
De acuerdo con Manovich15 las modificaciones o parches forman parte del normal 
funcionamiento de la industria y la economía de los juegos de computadora; 
surgieron para mejorara o salvar errores producidos en la programación de los 
mismos, y ser accesibles para a quienes ya habían adquirido los productos mediante 
la distribución online. Posteriormente con la aparición de los videojuegos como 
Doom y Quake de los años 1993 y 1996 respectivamente, pasaron a ser parte del 
jugar de las comunidades de jugadores, mediante el uso de los editores provistos en 
forma conjunta con los juegos.

Pulqui II

           

La obra Pulqui II de Ricardo Pons, es un proyecto multimedia que abarca, un DVD 
con una obra de videoarte y documentación sobre el tema investigado, un CD con 
modelos 3D del avión Pulqui II y un libro impreso. El proyecto fué subsidiado por la 
Fundación Antorchas y exhibido por primera vez en el año 2004 en el Centro 
Cultural Recoleta. Asume como tema de reflexión los proyectos utópicos que 
poblaron la Argentina durante el paso de los diferentes gobiernos con sus diversas 
orientaciones políticas, concentrándose en el proyecto del avión de guerra Pulqui 
sustentado por el gobierno peronista en 1951.
El video denominado Pulqui II del año 2004, muestra el vuelo inaugural del prototipo 
de este avión mediante la edición de imágenes televisivas de archivo alternadas con 
escenas de un modelo virtual de tres dimensiones del Pulqui II, creado por el artista, 
realizando maniobras iguales a las del avión real.
Este modelo de tres dimensiones fue construido en un programa específico 
denominado Flight Simulator Design Studio  que se utiliza para modelar aeronaves y 
escenarios para sobrevolar. El vuelo virtual fue conducido en el conocido juego o 
simulador de vuelo Flight Simulator mientras se grababa la jugada, práctica conocida 
con el nombre de Machinima que describimos en párrafos precedentes.
El artista muestra el video editado con partes de los dos vuelos: el real histórico y el 
virtual y pone a disposición del público el modelo virtual para que quien desee 
instalar el simulador en su computadora y agregar el modelo del Pulqui II pueda 
hacerlo y de esa manera otorgar al proyecto trunco, la posibilidad de realizarse a 
través de la experiencia de volar de cada espectador convertido en jugador.



00:04:4416

En la obra 00:04:44 de mi autoría,  un video en un televisor muestra una animación 
donde se realiza la acción de atravesar un puente.  00:04:44 es el tiempo que toma 
recorrer el puente de un extremo hasta el opuesto, tanto en la vida real de la 
persona que realizó el camino, utilizando el teclado de la computadora como 
interfaz, como en el espacio virtual. Junto al televisor se ve una silla a escala 
humana que puede advertirse es igual a otra que aparece en mitad del camino 
rodeada de sangre.
Para esta obra se utilizó el juego Half Life 2 donde se realizaron cambios previos a la 
filmación del recorrido sobre el puente, las modificaciones incluyeron cambiar y 
agregar elementos como la silla en el escenario y eliminar la posibilidad de ser 
atacado por los enemigos que habitualmente contiene el juego.
Los juegos son un medio donde los límites entre lo físico y lo virtual se desvanecen, 
en ellos el propio cuerpo pasa a controlar un  personaje de ficción: el avatar, en una 
conjunción de virtualidad y presencia.
Este trabajo reflexiona sobre la ampliación y la disolución de los limites entre  las 
acciones transcurridas en ambos espacios.
La ubicación de una silla del mismo modelo de la que puede verse en el video  al 
promediar el camino refuerza a modo de evidencia, la idea de que la experiencia 
virtual y la real son intercambiables en el mundo contemporáneo.

La tercera estrategia artística propuesta por Stockburger17 es la creación de nuevos 
videojuegos o juegos de artista que no son modificaciones de juegos comerciales. 
Debido a los presupuestos escasos en relación con los manejados por la industria 
del entretenimiento, los juegos de artista son realizados en lenguajes como 
ActionScript (Flash) o Java,18 que permiten realizar trabajos interactivos con 
interfaces atractivas y son sencillos para experimentar en Internet sin tener que 
obtener software específico.
Hasta el momento no se ha podido encontrar esta clase de estrategia artística en 
relación a los juegos de computadora, en alguna obra producida localmente.

A modo de conclusión podemos decir que el GameArt puede catalogarse dentro del 
arte con nuevos medios junto con los denominados Net Art y Software Art, por haber 
surgido de la relación entre arte y tecnología digital, pero a diferencia de estos 
campos mantiene una estrecha relación con el Fan Art o arte de fanáticos, lo que 
contribuye a hacer de el un área mas compleja que lo emparenta con el arte del 
Graffiti y con las producciones artísticas derivadas del Manga y el Animé japonés, 
manifestaciones provenientes del ámbito de lo popular.



El medio de los videojuegos es capaz de crear mundos virtuales así como de 
modelizar cualquier aspecto de la realidad, de acuerdo con Machado19 el mundo 
convertido en modelos numéricos se vuelve mas comprensible, manejable y en 
consecuencia mas operativo que el mundo real con su intrincada red de 
determinaciones.
Los artistas han encontrado en los videojuegos un nuevo lente a través del cual 
realizar sus proposiciones simbólicas que para ser decodificadas necesitan de un 
código cultural compartido, vinculado con el conocimiento de los videojuegos como 
objetos culturales y en algunas oportunidades con la propia experiencia de jugar. 

Córdoba, noviembre de 2007
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