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La coleccidén de videojuegos del MoOMA y su impacto

El debate sobre el estatuto artistico de los videojuegos, ha incluido nuevas
discusiones a partir de que Paola Antonelli, curadora del MOMA anuncio
orgullosamente, el 29 de noviembre de 2012, que adquirié una seleccion de
catorce titulos de videojuegos de una lista de cuarenta (en posteriores
meses), para la coleccién de Disefio Aplicado. Esta nueva adquisicion causé
tanto revuelo, que salieron varios reportajes y criticas al respecto, por
ejemplo: Jonathan Jones en The Guardian (Lo siento, MOMA, los videojuegos
no son arte); en CNN México (Pac-Man y Tetris ahora forman parte de la
coleccion del MoMa); La Tercera (Los videojuegos conquistan el mundo del
arte: Pac-Man y Tetris entran al MOMA), ecetia.com (éSon los videojuegos
Arte? El MoMA lo tiene claro), entre otros.

Pareciera que la palabra arte causa gran conmocion, sobre todo cuando se
relaciona al MOMA con el videojuego, un producto de la cultura pop. Bajo ese
escenario, Antonelli tuvo que dar una platica en TED para aclarar la postura
del museo ante el fendmeno: Paola Antonelli: Por qué compré el Pac-Man
para el MoMa. En este documento la curadora refiere que nunca dijo que los
videojuegos eran arte, sin embargo, en su texto Video Games: 14 in the
Collection, for Starters presenta la coleccion y deja entrever esa postura: Are
video games art? They sure are, but they are also design, and a design
approach is what we chose for this new foray into this universe. (Antonelli
2013 3)

¢Qué influencia tiene el MOMA en el mundo del arte, a través sus colecciones?
Entender el papel del MOMA y su mision requiere identificar lo qué es un
museo Yy su rol social, ya que cada museo tiene una finalidad. El ICOM
(International Council Of Museums) ha definido al museo como una institucion
permanente al servicio de la sociedad y su desarrollo, el cual posibilita la
relacidn sensorial con el objeto de exhibicidn. Se basa en un sistema de
valores que son: la preservacion del patrimonio, la presentacion de obras de
arte y piezas Unicas, asi como la difusion de la corriente de conocimiento
cientifico. Es por eso que al ser identificado al museo como una institucion, se
le considera normativo. (Desvallées and Mairesse 43-44)

Por otro lado, hay que sefialar que el objeto artistico en si no tiene valor o
sentido, este se le construye:

El objeto no ha cambiado: cambian las relaciones del sujeto con el
objeto, de acuerdo con los fines o con las distintas relaciones. Para
“bendecir” artisticamente los objetos recién nacidos, estan los

agentes ideoldgicos y el consenso de aficionados. Muchas obras del

pasado fueron puramente religiosas para la gente de esa época y
CC BY-NC-SA

Entretejidos. Revista de Transdisciplina y Cultura digital by Editor: Rafael Mauledn is licensed under a
Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional License.


http://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/
http://entretejidos.iconos.edu.mx/www.entretejidos.iconos.edu.mx
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

entretejidos. Revista de Transdisciplina y Cultura Digital 29 de septiembre de 2014

nosotros las hemos convertido en obras de arte: los galeristas las
tornan mercancias y algunos coleccionistas las trasmutan en valores
financieros. (Acha 37)

Es en esta construccidon de sentido, en donde el objeto se resignifica y por eso
es que el museo, y los criticos tienen un papel fundamental: ellos son los que
conocen y reconocen las pautas a seguir de una historia e influyen en la
construccién de la ideologia: La ideologia considerada como falsa conciencia
representa el mundo al revés. Y de forma invertida. Pero también muestra
una imagen del mundo tal como es, desde el punto de vista del grupo
dominante. (Hodge y Kress 3)

Que el MoMA haya sido la institucion que eligié al videojuego como
parte de su coleccion, instaura un discurso sobre la linea estética de
un grupo social. Hay que afiadir que esta institucién ha marcado un
eje histdrico a seguir en el campo del arte, evidencia de ello es que
en 1958, el MoMA presentd su exposicidon La nueva pintura
americana (en la Exposicion Universal de Bruselas), la cual marco el
traslado del centro mundial de las artes de Europa a Nueva York.
(Walther 270)

Si bien la coleccion de los videojuegos pertenece a la parte de diseno aplicado
del MoMA, esta institucion que funge como aparato ideoldgico, es un eje muy
influyente en el pensamiento estético occidental. Cabe mencionar que como
institucién educativa, fue fundada en 1929 con la misidn de ... ser el principal
museo de arte moderno del mundo. (About MoOMA 1) En la actualidad, es un
organismo reconocido como: el que sabe lo que caracteriza a la obra de arte.
Por consecuencia, el MOMA tiene una misidn y esta seguramente ha influido
en el imaginario colectivo sobre las tendencias artisticas. Es por esto que
Antonelli tuvo que dar una platica para aclarar la postura del museo ante los
videojuegos y el arte, asi como ante las notas de diferentes criticos.

El videojuego entre apocalipticos e integrados
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Guiomar Jiménez Orozco, Pacman al museo, 2013

De lo dicho hasta ahora, pareciera que se garantiza una experiencia artistica,
solo porque un objeto se encuentra en un importante museo dedicado a
exponer arte. Desde ese supuesto surge el problema, pues una institucion
que es reconocida como conocedora, legitima a un objeto directa o
indirectamente por su valor artistico, como pasé con los videojuegos vy el
MoMA. Lo que revive al viejo asunto que Marcel Duchamp llevé al extremo,
cuando expuso La fuente en el Salon de los independientes en 1917
(perspectiva que se opone a lo que se menciond en el apartado anterior). En
ese momento Duchamp cuestiond el sentido de la pintura, su transmisién de
ideas y la legitimacion artistica por parte de la institucion. El asumia que el
museo no es determinante para que algo sea arte, aunque como ya se
apuntd, influye en el imaginario colectivo por su rol social e importancia
historica. Por consecuencia, indirectamente el MoMA esta influyendo en la
percepcion del videojuego en su identificacion como arte, aunque esa no haya
sido su intencidn. Por otro lado, se olvida que una experiencia artistica
depende de la recepcidn e interpretacion, aspectos que se han dejado de

lado. La experiencia artistica se puede relacionar con estructuras que
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obedecen a un complejo cultural, sin embargo, dentro de un mismo nucleo
cultural, el objeto que emociona a uno, es indiferente a otro.

Cabe agregar que hay diversas perspectivas sobre lo que significa el arte,
pero en tantas discusiones no se ha podido determinar cuando es que un
cuadro, una escultura, accion, entre otros, despierta reacciones emocionales e
intelectuales en el ser humano y en este texto, no pretendemos encontrar la
respuesta, pero hay que sefalar que existen diferentes posturas, a favor y en
contra del videojuego como arte. En paralelo, se puede pensar que un
videojuego provoca experiencias estéticas, independientemente de su valor
comercial, como sucede con otros productos masivos, entre ellos el comic.

Jenova Chen and Nick Clark flOw 2006 thatgamecompany

Para contestar si los videojuegos pueden producir una experiencia estética,
tenemos que hacer un acercamiento a una definicidon de ésta. La estética
deriva de aiofnTtikn (aisthetiké) que significa sensacion (Ferrater 581). Los
estudios estéticos han sido extensos y profundos, pero nos enfocaremos al
establecido por el fildsofo aleman Alexander Baumgarten, que es el que
comunmente se llega a utilizar en la actualidad y se define como la ciencia de
lo bello, ademas de tener una relacidon con las Bellas Artes. Para él, la estética
es la perfectio cognitionis sensitivae, qua talis (Ferrater 582).
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El embrollo se presenta cuando tenemos que definir lo bello, lo cual implica
diferentes parametros segun la época: en algunos momentos se definié como
lo cercano a la naturaleza, otros a lo bueno, a lo armodnico, entre otras
concepciones y en este tiempo, dird Baudrillard que todo es transestético: hay
una liberacién del arte, de lo bello y es dificil determinar qué es bello y qué es
arte.

Asuncién de todos los modelos de representacion, de todos los
modelos de antirrepresentacion [...] Las cosas liberadas estan
entregadas a la conmutacion incesante y, por consiguiente, a la
indeterminacion creciente y al principio de incertidumbre [...] es tan
imposible calcular en términos de bello o feo, de verdadero o falso,
de bueno o mal [...] Hoy, esta escalada engloba indiferenciadamente
todas las formas de arte y todos los estilos, que entran en el campo
transestético de la simulacion. (Jean Baudrillard 9-25)

Si no podemos definir qué es lo bello o qué es lo estético, entonces no
podemos acercarnos a una concepcion de arte desde esos terrenos. Sin
embargo, la paradoja es que en esta época pareciera que todo es posible. Asi
el objeto que simplemente emociona, que es atractivo, puede ser considerado
arte desde lo que dice Baudrillard. Segun Marzona: “El arte se convierte asi
en una cuestidon del contexto ...” (Marzona 11) De tal forma que se puede
catalogar como pieza artistica a objetos que corresponden, como ya se
menciond, a la norma estética que permea el pensamiento de la
transestética. Lo cual nos deja muy abierto el parametro para clasificar el arte
o siquiera, para entenderlo; lo que se llega a hacer en las curadurias con un
sentido estético, es una seleccién de objetos que representan a un grupo
social, sin importar su trascendencia en el quehacer humano. De ese modo, el
videojuego puede plantearse como una manera de interactuar en el comun de
una sociedad postcapitalista interesada por la estética, con una mirada hacia
la imagen tecnoldgica y donde el medio proyecta al objeto:

... el mismo objeto enigmatico es remplazado por uno tecnoldgico, y
en particular por la tecnologia mediatica. Ahora el objeto mudo
puede volver a hablar una vez mas, y en efecto la visibilidad se
transformara en todo un nuevo discurso, con trascendentales
consecuencias para los sistemas previos. Es una transformacion
potencial cuyas dimensiones pueden leerse en las ambigliedades
mismas de la palabra “imagen.” (Jameson 148).

El objeto ya no importa en si, si no lo que se ve y construye a partir de él, asi
el videojuego es pura imagen que construye mundos, que son mirados por el
usuario a partir de una pantalla y que son construidos para él. Es por eso que

se debe estar atentos sobre: el asumir que todos los videojuegos son arte, en
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principio porque clasificariamos al medio y no al objeto. No todo el cine es
arte, algunas peliculas se catalogan como tales y aun asi, depende de la
experiencia del espectador. Hay que enfatizar que los objetos por si mismos
no significan nada, el humano es quien les da sentido. Lo que se puede
reconocer en el videojuego es que a partir de sus caracteristicas
audiovisuales, simulaciones, interacciones, entre otras, se puede convertir en
un medio expresivo influyente. Sobre esto Mark Tribe comenta acerca de la
relacién entre creadores y nuevas tecnologias, al introducir el texto de Lev
Manovich:

El arte siempre ha estado estrechamente ligado a la tecnologia, y los
artistas siempre son de los primeros en adoptar las nuevas
tecnologias cuando surgen. Nos ponemos a toquetearlas y tratamos
de ver qué pueden hacer; queremos hacer cosas que a los
ingenieros nunca se les ocurrieron, entender qué podriamos decir
con ellas, reflexionar sobre sus efectos, empujarlas mas alla de sus
limites y romperlas. (Tribe en Manovich 14).

En ese sentido, el creador siempre busca experimentar con los medios que
estan a su alcance. Por eso en diferentes épocas se construyen efectos a
partir de distintas técnicas, ejemplo de ello son: el disefio de mosaicos o de
vidrieras; el trabajo en 6leo, para crear ilusiones que imitan la transparencia
de cristales; la arquitectura para crear centros acusticos, narrativos,
espaciales y visuales; la programacion de lenguajes y sensores, para cubrir
necesidades artisticas digitales; entre otros. Por consecuencia, pareciera que
el creador de imagenes es como un nifio al que se le presenta un medio, el
cual modela hasta generar objetos con posibilidad de producir experiencias
estéticas. En este grupo podemos incluir a algunos desarrolladores de
videojuegos, que han aprovechado la experimentacién con nuevas tecnologias
y han logrado un medio, con la posibilidad de generar entes en potencia
artistica.

En la discusién que se abre sobre si el videojuego es arte o no, queda mucho
por debatir. Sin embargo, podriamos asumir que los videojuegos como medio
no son arte en si, pero lo cierto es que por un lado, algunos titulos
seguramente se incluiran en la historia del arte por ser legitimados directa o
indirectamente por instituciones como el MoMa y por otro, la experiencia
artistica se genera en relacion al usuario y la experiencia con el videojuego.

Hay que mencionar que quiza el videojuego esta pagando el precio que tuvo
que pagar la fotografia y el cine en su momento, para ser reconocido como un
lenguaje que puede generar obras de corte artistico y con el tiempo, la
valoraciéon de éstas dependera de muchos factores que incluso no tienen que
ver con el arte. Entre ellos esta, como ya se menciond, la relacién que haga el

receptor con el videojuego bajo la concepcion que tenga del arte, como ha
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pasado con cada objeto que ha sido catalogado en la historia del arte, la cual
es también una historia del pensamiento humano. En conclusién, ante estas
dos perspectivas expuestas: una que integra al videojuego como un medio
con el que se pueden producir titulos que provoquen experiencias estéticas y
otra apocaliptica, que infiere que en lo transestético todo ha explotado y todo
puede ser arte, el museo citado confunde sobre su postura: tanto por las
declaraciones de su curadora, como por lo que implica esa institucidon en la
historia del arte, la cual sin duda alguna, impacta en el imaginario colectivo.
El interés de este articulo fue evidenciar que, si bien el MoMA adquirid una
coleccion de objetos que nos hablan de una forma de pensar y vivir generada
por las nuevas tecnologias (las cuales estan cambiando la perspectiva del
mundo y quizda también, la concepcién del arte), la posibilidad de una
experiencia estética en titulos de videojuegos, es provocada tanto por la
construccion del medio, como por la experiencia de cada usuario. Por ultimo,
es innegable que estos productos son el reflejo de una forma de ser, en una
época multimediatica -en donde la simulacién, la imagen y la novedad, son
ejes del sentido y la convencionalidad- que lucha con las concepciones del
pasado, en su relacidon con la emergencia de estas nuevas propuestas
tecnoldgicas.
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