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Resumen

En los ultimos afos se han vuelto frecuentes las mediatizaciones del museo en el videojuego. Distintos juegos
mediatizan el museo y esos pasajes suponen transformaciones en distintos niveles como consecuencia de
los saltos de escala producto del cambio de emplazamiento. La tendencia se inscribe dentro de los procesos
de artificacion en los que el videojuego realiza distintos tipos de ingresos al campo de las artes. Aunque en
este caso no se trata de la entrada del videojuego a los espacios institucionales del arte (fenédmeno recurrente
y ya estabilizado), sino de un movimiento opuesto en el que el videojuego se apropia por diferentes vias del
museo. En este trabajo se propone un primer ordenamiento tentativo de esos transitos. El conjunto de las
mediatizaciones del museo en el videojuego puede empezar a sistematizarse recurriendo a tres modalidades
de pasaje. Una primera, en la que el museo es apenas un fondo, donde la mediatizacion posee un grado
muy bajo, cercano a 0, y la institucion resulta leida en tanto insumo ficcional que cumple un rol narrativo.
Una segunda, en la que el museo hace figura y la mediatizacién conserva el espacio arquitectonico, la
visita y el régimen de acceso a las obras, pero al mismo tiempo se debilitan o estan ausentes la institucion
y el discurso curatorial. La resultante de estas operaciones es una reelaboracion del contrato del museo
tradicional en el que el peso de la institucion y de la curaduria son atenuados y los objetos exhibidos ganan
la escena y favorecen un efecto de acumulacion y saturacion, como si el museo se hibridara con formas
de atesoramiento previas como la coleccién privada o el gabinete de curiosidades. Finalmente, una tercera
modalidad construye el museo como resto, un vestigio textual en el que los contornos de la institucion se
desdibujan y el espacio museistico se vuelve una plataforma para busquedas expresivas relacionadas con
la exploracion vy la incertidumbre. Estas tres modalidades propuestas seguramente no agoten la variedad
y amplitud de los juegos recientes y por venir, pero pueden ayudar a ordenar una zona de la produccién
mas innovadora del videojuego y contribuir a la comprension de las transformaciones y las insistencias que
entrafnan los flujos de la mediatizacion.
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Abstract

Inrecent years the museum’s mediatizations in video games have become frequent. Different games mediatize
the museum and those passages imply alterations in different levels as a consequence of the change of
placement. The tendency is inscribed within the processes of artification in which the videogame makes
different types of entries to the field of arts. However, in this case it is not the entry of the video game into the
institutional spaces of art (a recurrent and already stabilised phenomenon), but rather an opposite movement
in which the museum is appropriated through different ways in the video game. In this paper a first tentative
arrangement of those transits is proposed. The whole of the museum’s mediatizations in the video game can
begin to be systematized through three modalities of passage. In the first, the museum is just a background
where the mediatization has a very low degree, close to 0, and the institution is read as a fictional element
that plays a narrative role. A second one in which the museum figures and the mediatization preserves the
architectural space, the visit and the access regime to the pieces, but at the same time the institution and
the curatorial discourse are weakened or absent. The result of these operations is a re-elaboration of the
traditional museum contract in which the weight of the institution and the curatorship are attenuated and the
exhibited objects gain the scene and favour an effect of accumulation and saturation, as if the museum were
hybridized with previous forms of hoarding such as the private collection or the cabinet of curiosities. Finally,
a third modality constructs the museum as a rest, a textual vestige in which the contours of the institution
are blurred and the museum space becomes a platform for expressive searches related to exploration and
uncertainty. These three proposed modalities will certainly not exhaust the variety and scope of recent and
upcoming games, but they can help to organize an area of the most innovative production of videogames and
contribute to the understanding of the transformations and insistencies involved in the flows of mediatization.

Keywords: museum - video game - mediatization - sociosemiotics

Resumo

Nos ultimos anos, as mediagdes do museu em jogos de video tornaram-se frequentes. Diferentes jogos
mediatizam o museu e essas passagens supdem transformagdes em diferentes niveis como consequéncia
dos saltos de escala produto da mudanca de localizacao. A tendéncia é parte dos processos de artificagcao
em que o jogo de video faz diferentes tipos de renda no campo das artes. No entanto, neste caso, ndo é a
entrada do jogo de video nos espacos institucionais da arte (um fendmeno recorrente e ja estabilizado), mas
sim um movimento oposto em que o jogo de video € apropriado através de diferentes rotas no museu. Este
trabalho propde um primeiro arranjo provisoério desses transitos. O conjunto das mediacées do museu no
jogo de video pode comegar a ser sistematizado através de trés modalidades de passagem. A primeira é que
0 museu é apenas uma colec¢ao, onde a mediatizagdo tem um grau muito baixo, proximo a 0, e a instituicdo
é lida como um input ficcional que desempenha um papel narrativo. Uma segunda em que as figuras do
museu e a mediatizagdo preservam o espago arquitectonico, a visita e o regime de acesso as obras, mas
ao mesmo tempo a instituicao e o discurso curatorial estdo enfraquecidos ou ausentes. O resultado destas
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operacoes é uma reformulacao do contrato tradicional de museu, em que o peso da instituicao e a curadoria
sdo atenuados e os objectos expostos ganham cena e favorecem um efeito de acumulacéo e saturagéo,
como se o0 museu fosse hibridizado com formas anteriores de entesouramento, como a colecgao privada
ou o gabinete de curiosidades. Finalmente, uma terceira modalidade constréi o museu como um descanso,
um vestigio textual em que os contornos da instituicdo se esbatem e o espaco museolégico se torna uma
plataforma para pesquisas expressivas relacionadas com a exploracao e a incerteza. Essas trés modalidades
propostas certamente ndo esgotarao a variedade e amplitude dos jogos recentes e futuros, mas podem
ajudar a organizar uma area da produc¢do mais inovadora de videogames e contribuir para a compreensao
das transformacgoes e insisténcias envolvidas nos fluxos de mediatizagao.

Palavras-chave: museu - videogame — mediatizacao - sociossemidtica

208



Revista Sociedad

Introduccion

En el presente se registran una gran cantidad de pasajes e intercambios entre el videojuego y el campo de
las artes. Si hubiera que resumir las principales vias de ese flujo, podria hacérselo de la siguiente forma
(Maté, 2019a): 1) la produccion del videojuego hace su ingreso a instituciones del campo de las artes como
museos y galerias, 2) artistas se apropian de elementos técnicos y expresivos del videojuego y los incorporan
a sus obras, 3) zonas de la produccion del videojuego rompen con la tradicion de los géneros, estabilizan
mecanismos semibticos de caracter experimental y replican operaciones de los lenguajes artisticos (por
ejemplo, actualizan la categoria de lo siniestro, decisiva en las obras y la teoria del arte del siglo XX -Mate,
2019b-). Se trata, en todo caso, de un tipo de desplazamiento de gran escala que excede al videojuego y
que Heinich y Shapiro (2012) denominan artificacion, cuya principal caracteristica es el ensanchamiento
progresivo de la clasificacion de arte y de los objetos y las practicas culturales que parecen ingresar en su
terreno.

Hay otras formas en las que ambos campos se articulan mas alla del alcance de esos tres tipos de flujos,
por ejemplo, como sucede en las mediatizaciones del museo localizadas en la produccion del videojuego. Se
trata de un fendmeno de frontera, todavia inestable y de contornos méviles que puede describirse asi: dentro
de la produccion experimental del videojuego (es decir, que toma distancia de los contratos discursivos
de los géneros y estilos populares), se observan diferentes estrategias de mediatizacién del museo. Esas
mediatizaciones, en ascenso, aunque todavia incipientes, introducen cambios en diferentes niveles y grados
que hacen a la memoria institucional, la importancia de la curaduria, los modos de organizacion de la visita
y el acceso a las obras, entre otros.

Con el objetivo de realizar un primer ordenamiento de ese conjunto de pasajes y transformaciones, propongo
organizar los casos en tres estrategias de mediatizacion: una primera, que puede considerarse un grado cero
de la mediatizacion, en la que el museo aparece apenas como insumo diegético y ficcional; una segunda, en
la que el videojuego replica algunos elementos de base de la propuesta discursiva del museo pero a la vez
los trastoca y relee a la luz de posibilidades semiéticas propias; finalmente, una tercera en la que el museo
es despojado de su légica institucional y pasa a integrar una propuesta experiencial nueva de caracter
exploratorio. La organizacion de los casos en estas tres estrategias no pretende agotar la variedad de un
fendmeno todavia en expansion, solo proporcionar un orden provisorio que ayude a comprender este nuevo
haz de funcionamientos semiéticos.
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Mediatizacién y museo

El fendmeno y sus variaciones se inscribe dentro la mediatizacién entendida como conjunto de procesos
que introducen cambios en configuraciones materiales (Cingolani, 2014 ). Puede concebirse la mediatizacion
en al menos dos grandes formas o niveles no excluyentes: una antropolégica, como dimensién material
inherente a los intercambios entre el hombre y el mundo, que funda la diferencia entre las instancias de
produccién y reconocimiento (Verén, 2013); u otra, que llamaré (a falta de un nombre mejor) massmediatica,
que circunscribe el conjunto de procesos que generan saltos de escala en diferentes niveles (temporales,
espaciales, del contacto) a partir del surgimiento de los medios de masas, que acentuan las distancias entre
la produccién y el reconocimiento y que en su etapa abarca mas reciente compete a fendmenos como las
redes sociales y las plataformas. Trabajaré en la dimensién massmediatica de la mediatizacion.

La historia del videojuego puede ser periodizada atendiendo a los flujos de la mediatizacién. En principio,
el videojuego tiene su nacimiento mediatico con Pong (1972), uno de los primeros videojuegos en ser
comercializados, que mediatizaba, aunque lo hiciera de manera rudimentaria, una partida de ping-pong.
Tiempo después, con el asentamiento de un incipiente sistema de géneros a mediados de los 80, el
medio ya regulariza la transposicién de géneros y formatos provenientes de otros soportes y lenguajes.
Esto sugiere que se esta en un momento distinto al de Pong: géneros de la literatura como el thriller y
el fantasy son apropiados por el género de la aventura textual primero y de la aventura grafica después,
gue toman el horizonte de expectativas abierto por esos géneros literarios y los vuelven materiales mas o
menos maleables a disposicidn del jugador, que participa del desenvolvimiento del relato y puede (debe)
influir en su desarrollo (Fernandez-Vara, 2009). En otro ambito, el de los juegos deportivos, ya en los 90
empieza a perfilarse una tendencia de caracter hipermediatico: a diferencia de Pong, juegos como los de
la serie FIFA 'y Pro Evolution Soccer ya no mediatizan una partida de futbol sino la transmision televisiva,
con una réplica sensorial cada vez mas indistinguible del original que incluye la alternancia de planos, la
informacién desplegada en la pantalla (marcador, tiempo restante), la presencia de relato y de comentarios,
las repeticiones, etc (Maté, 2016). Es decir, que se esta ante otro tipo de relacion, ya no del videojuego con
una actividad deportiva (como en Pong) sino con la produccion televisiva: el vinculo es de medio a medio.
Esta brevisima periodizacion basta para afirmar de manera muy general que el videojuego no ha sido ajeno
a las modulaciones de la mediatizacién que configuraron las sociedades contemporaneas en las ultimas
décadas.

En cuanto al museo, se trata de una institucién de fuerte anclaje social que no requiere de presentaciones
tedricas. Partiré del abordaje semiotico propuesto por Santos Zunzunegui, que supone comprender el museo
como discurso caracterizado por una “conjuncién de un espacio arquitectdnico, una coleccion de obras y una
propuesta de vision de estas ultimas” (Zunzunegui, 2003 p.11, en italicas en el original, de aqui en adelante
y para todas las citas). A su vez, esos elementos estan en funcion de una “ideologia de la visibilidad (la
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vision como paradigma central en occidente, de la adquisicién de saber), es el lugar donde se entrega al
enunciatario implicito una propuesta de sentido articulada bajo el triple parametro de recorrido, orientacion
y orden (Zunzunegui, 2003, p. 49). El analisis girara en torno del museo de artes, y en particular del tipo
que el autor llama museo tradicional (frente a lo que él denomina museos modernos, no-tradicionales y no-
modernos), cuya propuesta discursiva puede sintetizarse en los siguientes términos: “intentan resaltar (...)
la afinidad entre contenidos y continentes, siendo en ellos la arquitectura tanto una manera privilegiada de
valorizar las colecciones como una forma de orientar el acercamiento a las obras de arte mediante el trazado
de un itinerario de la percepcion (Zunzunegui, 2003, p. 85).

Por su parte, la cuestién de las mediatizaciones del museo (mas alla del videojuego), es un fendmeno
complejo y de gran extensién al que aludiré en el apartado de la segunda via.

Fondo

La primera estrategia de pasaje puede ser vista como una suerte de grado cero de los intercambios entre el
museo Y el videojuego, una mediatizacion de muy baja intensidad. Sucede cuando el museo es apropiado
por el videojuego como insumo ficcional que no condiciona el desarrollo del juego. En estos casos, el museo
es leido en tanto elemento diegético que permite el avance de la ficcion y provee un contexto para las
acciones ludicas, pero que no modela de ninguna forma su despliegue. Hablo de una mediatizacion de
baja intensidad porque son muy pocas las propiedades del museo que efectivamente “pasan” a su nuevo
emplazamiento: desaparecen el caracter institucional, el acceso a las obras, las propuestas de recorrido
posibles, el discurso curatorial, etc. Por otra parte, se trata de un pasaje comun en otros medios, lenguajes y
soportes, como sucede, por ejemplo, en el film The International (2009), de Tom Twyker, en la larga escena
de disparos que transcurre en el museo Guggenheim de Nueva York. La accion se ajusta a la singular
estructura circular del museo y la aprovecha para coreografiar las escaramuzas entre el protagonista y sus
perseguidores; el museo se transforma asi en un elemento diegético que sirve a los fines de la narracion.
Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009), Uncharted 3 (2011) y Bioshock Infinite (2013) son algunos de los
juegos en los que el museo opera como un elemento diegético que cumple diferentes roles ficcionales
(Brown, 2014; Avard, 2016), siempre alejados de los aspectos de una propuesta museistica tradicional que
contemple el recorrido y el acceso a obras.

Los ejemplos que integran esta estrategia no revisten mayor interés para este trabajo, pero hay un caso
que destaca y que en cierta medida oficia de puente con la modalidad que se vera a continuacion. En
Museum Meltdown (1999), de Tobias Bernstrup y Palle Torsson, el avatar se desplaza a lo largo de un
museo combatiendo paso a paso a una gran cantidad de enemigos. El juego es un mod' de Duke Nukem
3D: el espacio del museo y las obras exhibidas fueron reconstruidos utilizando el motor grafico del estudio
3D Realms. Museum Meltdown fue creado al margen del mercado y de sus circuitos y, a su vez, fue exhibido
en diversas muestras en todo el mundo, en algunos casos de manera online. Esto significa que el juego

1 Modificacién realizada por diferentes vias, por ejemplo, a través de un programa de disefio provisto por los disefiadores del juego o de cambios efectuados
en el codigo. Los mods constituyeron una de las primeras formas de apropiacion de videojuego a manos de artistas y pueden clasificarse como formas de intervencion
(Stockburger, 2007).
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se inscribe en un conjunto de practicas de produccién y de reconocimiento diferentes a las del videojuego
mainstream: el juego no se comercializd, no esta a la venta y solo pudo jugarse en muestras especificas.
Hay tensionados aqui dos campos de desempefo diferentes: el del entretenimiento, en el que circula
regularmente y de forma paga el grueso de la produccion de videojuego; y el del arte, donde el juego
funciona como lo haria una obra y aparece sujeto, por lo tanto, a formas de acceso y de fruicion diferentes:
por ejemplo, las resefas, comentarios y estudios sobre Museum Meltdown no analizan parametros en
términos de eficacia como lo haria un medio especializado en videojuegos (por ejemplo, si la jugabilidad, los
graficos o el sonido, por caso, son 6ptimos), sino que atienden a la representacién del mundo del arte que se
ofrece en el juego, en especial, al caracter satirico que supone la invitacién a recorrer el museo batiéndose a
tiros con alienigenas y a como la propuesta debe interpretarse como un acto de desacralizacion del espacio
museistico y de apertura a formas textuales populares provenientes de otros ambitos de la cultura. Puede
verse, entonces, que el museo ya no es un mero insumo ficcional sino objeto de resemantizaciones que
organizan recorridos y despliegue de acciones, ademas de un comentario sobre el campo de desempefio
en el que se inserta la obra. Museum Meltdown anuncia tempranamente el ingreso del videojuego a los

espacios del arte, una forma de acceso y de cruce de esferas que en el presente ya posee sus mecanismos
y ritualidades especificos (Stockburger, 2007; Romualdo, 2017; Oulton, 2019).

Museum Meltdown, de Tobias Bernstrup y Palle Torsson
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Figura

Deciamos que en la estrategia anterior el videojuego se constituia como fondo; ahora presentaré una en la
que lo hace como figura y ocupa el centro de la propuesta discursiva. Pero antes de abordar esos pasajes,
conviene analizar brevemente las mediatizaciones del museo en espacios digitales, ya que alli hay un
antecedente de lo que hara el videojuego tiempo después. Desde hace afios, el museo tradicional se acopla
con propuestas digitales que expanden la oferta de la institucion a nuevos soportes como paginas web (este
proceso resultaba evidente ya hace veinte afios con el crecimiento de internet y de sus espacios [Bandelli,
1999]), como si finalmente se hubiera materializado un viejo anhelo, el del acceso pleno e instantaneo a
los principales reservorios culturales (Bennet, Bowen y Johnson, 1998). Estos cambios suelen ser incluidos
bajo la rubrica de lo virtual, que por lo general se emplea como paraguas que viene a englobar términos muy
distintos como cibernético, inmaterial, posible, potencial, no-real, etc. (Bianchini, 2019). Por eso mismo, aqui
me referiré a museos en la web o digitales, intentando evitar las confusiones que acarrea el uso de virtual. Si
bien es cierto que la extension de la web fue el factor tecnoldgico que parece haber posibilitado la explosion
de museos digitales en las ultimas dos décadas, lo cierto es que ya en los 60, con la invencion del hipertexto
(Manovich, 2013), existia el proyecto explicito de crear “enormes arquitecturas de datos no-lineales” que
parecian anticipar a los museos en la web (Huhtamo, 2002: 121). Por otra parte, para despejar cualquier
posible determinismo tecnolégico, conviene inscribir el auge de museos digitales dentro del conjunto de
mediatizaciones que alcanzan a agentes y productos del mundo del arte (Carlon, 2010), proceso de una
complejidad enorme y en pleno desarrollo que no podria ser explicado apelando solamente a razones
técnicas.

No profundizaré en esta tema, solo trazaré una muy breve distincion entre formas de mediatizacion del
museo en la web y comentaré algunos de los cambios mas significativos. A muy grandes rasgos, los museos
se extienden a la web principalmente de dos maneras: una supone la presencia institucional mediante una
pagina con informacion y un acceso restringido a algunas pocas obras, por lo general a través de fotografias
de alta calidad. Otra forma supone replicar la experiencia espacial del museo mediante la utilizacién de
algun motor grafico o de visualizacion de imagenes, como sucede con los museos que invitan a recorrer sus
muestras a través del uso de Google Street View y que estan nucleados en torno de Google Art Project, que
cuenta con la participacién de un nimero cada vez mas elevado de museos y galerias. En esos casos, lo
que el museo pone al alcance del usuario es una propuesta de apropiacion del espacio, de sus recorridos
y del acceso a las obras que trata de replicar ciertas dimensiones de la visita in situ. Todo gira en torno al la
promesa de acceso: cualquier usuario con un dispositivo que cumpla con requisitos técnicos elementales,
sea una computadora, una tablet o un celular, puede desplazar un punto de vista a lo largo de un espacio
mas o menos tridimensional (dependiendo de cual sea el motor grafico que se utilice) y observar las
obras alli exhibidas. En ese caso, la mediatizacién transforma notoriamente el museo, ya que en el pasaje
previsiblemente desaparecen las cualidades fisicas de la visita (la presencia en el espacio, la interaccion
con otros visitantes, aspectos sonoros y odoriferos del lugar) pero permanecen la posibilidad de recorrido y
de contemplacion de las obras, es decir, que se mantienen el peso de la institucion; estamos en ese museo
y no en otro participando de un recorrido sighado por una organizacion curatorial especifica. En el presente,
esas opciones se potencian gracias a la masificacion de dispositivos de realidad virtual, que incrementan el
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efecto inmersivo y el despliegue de la visualidad (Bianchini, 2019). Por supuesto, se trata de un recorrido
y un acceso que condicionan la fruicion de las obras y que puede sintetizarse con un ejemplo ya clasico:
la calavera de Los embajadores, de Hans Holbein, un exponente del anamorfosis visual y de las llamadas
pinturas con secreto, requiere de un angulo de vision especifico que seria muy dificil, si no imposible, de
replicar utilizando la tecnologia de Google Art Project (Kennicott, 2011).

Esto cambia en las mediatizaciones cada vez mas frecuentes del museo en el videojuego (Clayton, 2019).
Antes de empezar, veamos brevemente en qué zona de la produccidn discursiva se ubican los casos.
Me referiré a juegos aunque en casi ninguno de los casos que mencionaré hay un funcionamiento ludico,
esto es, no hay una escena comunicativa que inviste con atribuciones a un jugador modelo, que debe
vehiculizar competencias en vistas a superar un conjunto de objetivos (Juul, 2005). Nos encontramos con un
fendmeno inestable y de frontera: algunos de los casos que mencionaré se encuentran alojados en Steam,
la principal plataforma de comercializacion de videojuegos, y comparten el espacio del catalogo junto a
juegos de géneros populares desarrollados por grandes estudios. Por lo que, si bien el término juego no
se adecua plenamente a la oferta semidtica de los casos, lo cierto es que en Steam figuran como juegos
y son resefiados y comentados por medios especializados en videojuegos, de lo que se desprende que
los usuarios los clasifican siguiendo criterios ludicos. Por otra parte, en ocasiones llamaré a esos juegos
espacios ya que de eso se trata, de entornos habitables que invitan a realizar ciertos recorridos, pausas y
recomienzos, y que disponen elementos que son dados a la atencién del usuario (es decir, del visitante). De
mas esta decir que la denominacion de espacios no puede impugnarse en nombre de una vaga distincion
entre realidad y texto, o de materialidad y de inmaterialidad: las diferencias entre el museo tradicional y estos
museos que presentaré ahora se ubican en el nivel de las operaciones discursivas y no de esas taxonomias
caprichosas; en uno y otro hay espacios que se asientan igualmente en soportes materiales, aunque esos
soportes (edificios, pantallas) sean efectivamente muy diferentes. Hechas las aclaraciones, continuamos.

Para empezar, a diferencia de lo que sucede en la web, en los juegos que mediatizan el museo desaparece
la institucién como tal: practicamente no hay museos de artes conocidos que hayan realizado el pasaje
a un juego. Por el contrario, los juegos, ya desde sus titulos, se refieren a museos imaginarios, usan el
término museo en términos genéricos, como etiqueta que evoca una propuesta cultural. Por otra parte,
al desdibujarse la institucion, también lo hace el discurso curatorial: por supuesto, en todos los casos hay
una disposicion de las obras y un conjunto de recorridos determinados que implican lIégicamente una cierta
organizacién curatorial, pero se trata de una curaduria anénima, sin autores, que va a contramano de la
centralidad plena del rol del curador y de su incidencia en las transformaciones recientes en el campo del
arte (Balzer, 2018). Esto influye también en el modo de acceso a las obras: en muchos casos, se borra el
hilo que las reune y estructura, como si cada una viviera sola y la relacién con las demas fuera un asunto
de azar o de contingencia. Estos juegos parecen recuperar asi parte del funcionamiento de las colecciones
privadas y de los gabinetes de curiosidades previos al surgimiento y establecimiento del museo, donde la
acumulacion no seguia un orden discursivo fuerte ni un criterio de seleccion, sino que obedecia a los deseos
del coleccionista y al volumen de los objetos poseidos (Zunzunegui, 2003). Digo parte del funcionamiento
porque de lo que se trata de observar es el desdibujamiento de la institucién y de su orden, pero eso no
implica que no haya, como ya se dijo, criterios de seleccion y de disposicion de las obras.
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Si se busca la palabra museum en plataformas como Steam o ltch?, los resultados son nimerosos y arrojan
una buena cantidad de juegos que entran plenamente en esta segunda via de mediatizacién. La variedad es
enorme e inabarcable, por lo que me centraré en dos casos en particular.

Los rasgos de la mediatizacion mencionados estan presentes en The Zium Museum (2017), disponible
en Itch.io. El museo surge de una idea de Michael Berto, que invitd a participar a treinta y siete artistas y
disenadores del campo del videojuego y espacios afines (Cox, 2017). Una vez descargado e iniciado, el
juego muestra el ingreso a un gran hall de entrada en el que figuran un listado de obras y artistas, y en el que
hay a disposicion del visitante una serie de bandas sonoras que pueden activarse para acompafar la visita
(también en calidad de obras, ya que tienen autores y titulos). La muestra incluye obras que se asientan en
todo tipo de soportes: imagen fija, imagen en movimiento, imagen y sonido, sonido desprovisto de visualidad
(las musicas ya mencionadas), pero también hay instalaciones, objetos, vegetacién, superficies en constante
mutacion, entre otros. Obras de lenguajes artisticos como pinturas y esculturas comparten la exhibicién con
otras que emplean elementos de maneras inéditas.

Apenas se penetra en el lugar, en el hall de entrada, a la izquierda, un enorme vitral subraya las libertades
diegéticas con las que cuenta un museo digital: el edifico, que replica la arquitectura de cubo blanco, parece
sostenido en el aire, como si flotara en medio de un gran vacio, y la atencion es dirigida ineludiblemente hacia
Fountain, de Matthew Keff, de cuyo centro brotan grandes masas circulares de colores que se esparcen
por el espacio externo al edificio y llegan hasta el interior de las salas atravesando vidrios y paredes; una
instalacion de ensuefio, un dispositivo productor de formas y cromatismos que haria las delicias de un artista
pop. Entonces, el hall de entrada de The Zium Museum, tanto en términos arquitecténicos como de las obras
alojadas?, condensa en buena medida la propuesta discursiva de ese espacio: la réplica de las condiciones
de exploracion y acceso del museo tradicional convive con la posibilidad de efectuar despliegues inéditos
de formas y texturas.

El numero de obras es enorme, pero puede pensarse en tres grandes categorias: obras cuya materialidad y
organizacion semiotica imita la de las obras en museos tradicionales; obras cuya materialidad es resultado
de posibilidades de la digitalidad; obras cuya propuesta supone un quiebre en relacion con el espacio y
tiempo del museo y un habitar un espacio otro. Mencionaré ejemplos de cada una. De la primera, sobresalen
en tamafio y colores los cuatro cuadros de Michael Berto vanilla paddle pop, salivate, corporate y rainforest
tiger, pinturas abstractas de gran volumen compuestas mayormente de trazos y colores vibrantes. Otro
ejemplo es Pizza, a Pizza Oven and Zerbs, de Cosmo D, una escultura que representa un horno con ruedas
junto a un hombre mayor en ropa deportiva realizando una torsion corporal. Apartment, de Vaida Plankyte,
es una instalacién minimalista que incluye una mesa con un plato con restos de comida, un grabador que
emite una cancidén que solo se escucha alrededor de la mesa y una ventana incrustada en una de las
paredes del museo que completa el efecto de réplica de un living.

We Steam, Itch es una plataforma de venta de videojuegos, aunque posee un perfil mas inclinado hacia la produccion independiente y experimen-
al.

3 También aqui sigo a Zunzunegui (2003) cuando propone entender el museo como un conglomerado que incluye tanto lo arquitectonico como el acervo
puesto en disponibilidad; continente y contenido, sostiene el autor, son actualizados durante la visita.
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Un ejemplo de la segunda es Calming Sphere, de George Buckenham, una esfera de gran tamano, casi del
mismo tamafio el museo mismo, a la que se accede cruzando un pasillo que conduce a un balcén; la esfera,
rodeada de un fondo negro, cambia de color de manera aleatoria. También tres obras de Thomas Newlands
entran en esta categoria: Water Surface, Lichen Surface y Grass Surface son tres circulos emplazados en
una misma pared; dentro de cada uno parece desplazarse una superficie de textura cambiante, cada una de
acuerdo al titulo de la obra. La ya mencionada Fountain, de Matthew Keff, se incluye en esta categoria, asi
como Fountain Room, también de Keff, que consiste en un pequefio cuarto vacio ubicado en el tercer piso
que se llena infinitamente de formas circulares coloridas (las mismas emitidas por Fountain en la planta baja)
y de sonidos cuando un visitante entra en la habitacion.

Finalmente, las obras que entran en la tercera categoria son las menos numerosas, pero también las que
mas evidencian los saltos de escala introducidos por la mediatizacién del museo en el videojuego. Son tres,
pero me detendré solo en una. Home, de Tom Kitchen, se compone de una botonera semejante a la de un
ascensor emplazada al final de un pasillo negro. Si se presiona enter, se abandona el museo y se entra en
el espacio de la obra. Home supone un recorrido que se inicia dentro de un ascensor, continta a través de
un cuarto cerrado y casi vacio que conduce a un largo puente colgante y se prolonga a unas escaleras de
incendios de un gran edificio que llevan a una terraza en la que parece haber una casa (a la que nunca
llega a excederse). El trayecto a lo largo del puente es puntuado por fragmentos de texto que interrumpen
la accién y llenan la pantalla, y con cada retorno al espacio del puente se produce un cambio cromatico
general que modifica el entorno. La obra tematiza la cuestion del hogar menos como lugar estable que como
recorrido: una vez concluido este, no es necesario ingresar a la casa ubicada encima del edificio, tal vez
porque fue la trayectoria (y no el lugar mismo) lo que permitié problematizar la idea misma de hogar. Como
puede verse, Home es una obra solo posible de ser realizada en un emplazamiento digital y que actualiza
las promesas histéricas de los llamados museos virtuales (Bandelli, 1999). La propuesta de Home se cifra
en el quiebre del espacio del museo y en el paso a un espacio otro, de coordenadas desconocidas, que se
vuelve el soporte mismo de la obra.

Como ya se menciono al comienzo de este apartado, en The Zium Museum se verifica un debilitamiento
evidente del discurso curatorial: las obras estan agrupadas siguiendo criterios fluctuantes y dificiles de
descifrar, por lo que el efecto es el de un apelmazamiento que cancela cualquier posible relato acerca de
la muestra. De alguna forma, las obras se independizan del guion curatorial, viven por si solas, entablando
relaciones inciertas con las obras que las rodean, y la impresion de conjunto es la de una multiplicidad
inabarcable cuya variedad de propuestas y ofertas estilisticas desborda cualquier intento de amalgama
curatorial, a la manera del desorden y el aglomeramiento de las colecciones privadas y los gabinetes de
curiosidades ya mencionados (Zunzunegui, 2003). Como si el videojuego hubiera hibridado el museo con
€s0s espacios que lo antecedieron:

“If The Zium Museum is about anything, it's about that experience of going to an art gallery or
a museum and encountering the cumulative effect that rises out of having all this disparate art
put together in the same space” (Dias, 2017).
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The Crows Crows Crows Community Museum (2018), disponible en ltch, es otro caso de mediatizacion
del museo semejante al de The Zium Museum. No bien se inicia, algo parecido a un pestafieo barre una
pantalla en negro y puede verse un museo en el medio de un desierto blanco; otro pestafeo y se esta
dentro del lugar. Aqui también, el museo replica el formato de cubo blanco, aunque la retoma arquitecténica
esté desprovista de todo contexto, es decir, que este museo declara su caracter digital sefialando desde el
comienzo el caracter abstracto del lugar. El contenido puede ordenarse igualmente siguiendo la clasificacion
tripartita propuesta antes: hay obras que imitan el trabajo con lenguajes y soportes propios del campo del
arte, otras que experimentan con materialidades habilitadas solamente por la digitalidad, y otra que supone
la salida del museo y el ingreso a otro espacio. Sin embargo, mas alla de esas similaridades (que evidencian
cierta estabilidad en términos de mediatizacion), la propuesta de TCCCCM se distingue de la de The Zium
Museum ya que contiene obras producidas por miembros de la comunidad de Crows Crows Crows asentada
en un canal de Discord*.

Crows Crows Crows es un pequefio estudio independiente de desarrollo de videojuegos radicado en Berlin,
responsable, entre otros, de juegos como The Stanley Parable (2013), Dr. Langeskov, The Tiger, and The
Terribly Cursed Emerald: A Whirlwind Heist (2015) y de Accounting+ (2016). TCCCCM surge como una
invitacion a los usuarios de Discord y seguidores del estudio a producir objetos digitales que luego seran
exhibidos en un espacio disenado por los desarrolladores de Crows Crows Crows. Esta propuesta de
partida sefiala la acentuacion de un rasgo propio de esta forma de mediatizacion: si el pasaje del museo al
videojuego produce un debilitamiento de la institucion y del peso de la curaduria y favorece, en cambio, un
efecto de acumulacion, en el que la muestra aparece desprovista de un discurso organizador, en TCCCCM
ese desorden se incrementa notablemente, terminando de certificar el caracter hibrido de estas formas
textuales, ubicadas siempre a mitad de camino entre el museo tradicional y el funcionamiento de una
coleccion privada y el gabinete de curiosidades, espacios en el que los objetos conviven mas anarquicamente,
escapando a la vision global de una mirada curatorial. El hecho de que las obras exhibidas no hayan sido
realizadas por agentes del campo del arte (como sucedia en muchos casos de The Zium Museum) sino
por participantes de una comunidad online, sumado al plan abiertamente acumulativo del museo y al tono
satirico y humoristico de muchas de las obras (una de ellas, Exit, de William Pugh, director del estudio,
consiste en un gran agujero negro que produce la finalizacion del juego y el retorno al sistema operativo)
genera un enrarecimiento evidente de la experiencia, como si el museo fuera despojado de una buena parte
de sus rasgos caracteristicos y de su funcionamiento social habitual y se encontrara reducido apenas a
un conjunto arquitectonico, como si fuera el insumo para una propuesta humoristica y satirica de la que la
institucion misma tampoco esta a resguardo.

El museo aloja una obra que, como Home, supone el acceso a un espacio diferente al del museo. En este
caso, se trata de The Club, cuya entrada esta ubicada en el centro del museo: si se transpone el umbral,
se sale del museo y se entra en un entorno tridimensional pixelado semejante al de los motores graficos
de comienzos de los afios 90. The Club es, en palabras de los responsables del estudio, un MMO (juego
online multijugador) sin misiones y no competitivo; el tono burlén de la descripcion (un MMO sin misiones ni
competicion seria imposible de imaginar) recubre la propuesta de The Club: un entorno extravagante que
cita estilos y juegos de los 90 en el que los visitantes pueden recorrer diferentes zonas del lugar mientras

4 Discord es una aplicacion de chat disefiada en 2015 para ser utilizada durante partidas online que permite a los jugadores comunicarse entre si mediante
escritura y voz.
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escuchan cerca de cien pistas musicales, también compuestas por los miembros de la comunidad en Discord
de Crows Crows Crows (Gera, 2019). Como puede verse, se esta ante una radicalizacién de la propuesta
inicial del museo: ya fuera del espacio museistico, The Club extiende la misma propuesta curatorial, ahora
con producciones sonoras amateur, a un espacio ficcional que celebra la nostalgia y las limitaciones
tecnoldgicas y expresivas de los videojuegos de hace varias décadas.

Sienla primera estrategia de mediatizacion el museo resultaba ser un fondo, aqui en cambio hace claramente
figura. Puede hablarse, entonces, de un proceso de mediatizacion fuerte, donde “pasan” una cantidad mayor
de aspectos del museo. Sin embargo, la idea misma de hacer figura sugiere de partida la invencién: es
decir, que la figuracién, en tanto configuracion sensorial de una materia significante, mas alla de la puesta
en juego de estrategias miméticas, supone creacion, configuracion, trabajo del discurso tanto retérico como
semantico (Tassara, 2018). Las transformaciones que surgen del salto que va del museo tradicional al de
estos juegos o espacios afectan sobre todo a la dimensién institucional: no hay practicamente museos que
trasladen sus muestras, y los juegos que llevan el titulo de museo lo hacen de modo genérico, ya que no
hay rastros de la institucion ni de una organizacion curatorial fuerte. Una réplica arquitecténica y de cierta
disposicién de las obras en el espacio posibilitan una transpolacion productiva del museo, y que habilita una
expansion del repertorio de posibilidades de creacién de obras, en muchos casos imposibles de desplegar
en los espacios del museo tradicional.

En resumen, de los tres parametros que definen la enunciacion museistica segun Zunzunegui, el que
permanece en esta forma de mediatizacién es el recorrido, mientras que la orientacién y el orden se
desdibujan hasta casi desaparecer, generandose asi una mixtura entre el museo y otras formas espaciales
anteriores (como la coleccion privada) con regimenes de acceso a los objetos mas libres, desprovistos del
discurso unificador de la curaduria:

“Las primeras colecciones reunian no solo piezas artisticas sino también objetos de la historia
natural y objetos raros en general. La diversidad, la mezcla, es la caracteristica de esta serie de
objetos reunidos en gabinetes de curiosidades, camaras de tesoros, camaras de maravillas,
camaras artisticas, antiquariums, lapidarios, bibliotecas, jardines botanicos, de pinturas y de
esculturas asi como también jardines zooldgicos” (Ares, 2008, p. 48)

La transformacion se da en diferentes niveles pero tiene su culminacion en la enunciacién. Si el museo
ejercita una “estrategia institucional de comunicaciéon que busca el hacer (sentir, pensar, saber, querer) del
publico ‘usuario’ del museo para educarle, instruirle y emocionarle, poniéndole a su alcance y permitiéndole
participar de los valores encarnados en el patrimonio museistico comunitario” (Zunzunegui, 2003, p.49),
en los casos analizados se verifica un desplazamiento enunciativo evidente: los espacios trabajados
habilitan el recorrido por una muestra que no sigue criterios curatoriales fuertes y que construye el efecto
de la acumulacion. Por lo que esos espacios no elaboran una escena enunciativa de caracter pedagaogico,
donde el enunciador transmite un saber a su enunciatario, sino una mas bien opaca, donde la ausencia de
directrices tanto curatoriales como del orden del recorrido enrarece la superficie discursiva: las muestras no
producen una vision fuerte del mundo sintetizada en el discurso curatorial, sino que dejan librado a su suerte
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al visitante para que se apropie como desee (como pueda) de los objetos seleccionados. En ese sentido es
que la enunciacion vira hacia la opacidad: al no gestionarse un saber del mundo y del arte, lo que queda en
escena es el monton de objetos y de materiales disponibles; el espacio y la muestra, en tanto superficies
discursivas, ganan la escena y devienen el centro del intercambio.

The Zium Museum, de Michael Berto

Resto

Finalmente, puede mencionarse una tercera forma de mediatizacién que comentaré brevemente en la que
el museo ya no constituye un fondo ni hace figura, sino que aparece como un resto, un residuo figurativo. Se
trata, al igual que la primera modalidad analizada, de un tipo de mediatizacién de baja intensidad en la que
el museo pierde la mayor parte de sus atributos. En esta tercera forma, el museo, en vez de integrarse a un
conjunto narrativo (como sucedia en la primera), deviene plataforma de busquedas expresivas.

Dentro de esta linea pueden mencionarse algunos juegos del desarrollador aleman Moshe Linke como
Brutalism: Prelude on Stone (2017) y Neo-Brutalism of Tomorrow (2019). La propuesta es similar en ambos
casos, por lo que me concentraré en el primero. Brutalism: Prelude on Stone (BPS) inicia con la vista de un
desierto inacabable: si se gira la mirada, se vera que se esta en el portal de un gran edificio de estilo brutalista.
El motivo del museo rodeado de un desierto inverosimil puede hacer acordar a TCCCM, que empezaba de
manera semejante: ya que BPS es anterior, es posible considerarlo como condicién de produccion del juego
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del estudio Crows Crows Crows. Una vez que se transpone el umbral, el visitante se encuentra dentro de
una gran construccion hecha de grandes bloques de concreto y cuyas dimensiones no poseen una escala
humana: techos elevadisimos coexisten con pasillos estrechos que dificultan el recorrido. Hasta el momento,
no se sabe en qué clase de espacio se esta ni si hay objetivos a cumplir. La exploracion revela grandes
cuartos que poseen objetos destacados por medio de alguna especie de pedestal o por estar recortados del
entorno: puede verse una llama permanentemente encendida, una sala colmada de gases, una pequefia
habitacion llena de destellos de luz que se mueven lentamente por el espacio, un agujero en el techo del cual
caen pelotitas negras que se amontonan y forman un monticulo, etc. La estructura del lugar sugiere que se
esta en un edificio semejante a un museo: una serie de habitaciones conectadas entre si albergan objetos y
elementos visiblemente destacados del resto del entorno. Por otra parte, la ausencia de peligros y de metas
a cumplir hace pensar que el juego habilita sobre todo dos tipos de acciones: que se recorra el espacio y que
se atienda a los elementos dispuestos en las salas.

Sin embargo, el conjunto esta marcado por una evidente ambivalencia: aunque los rasgos descritos parecen
evocar la institucion del museo y, por lo tanto, podrian estar invitando a realizar alli actividades socializadas
(a grandes rasgos: recorrerlo y apreciar estéticamente a las obras), la ausencia de muchos elementos
institucionales establece una incertidumbre respecto del funcionamiento del lugar. Para empezar, el sitio
esta totalmente desprovisto de paratextualidad: no hay ningun tipo de indicacion escrita o grafica que senale
que se esta en un museo, ni que dé cuenta de un trabajo curatorial, ni siquiera que clasifique como obras
a las cosas alli dispuestas. Es importante en especial esto ultimo: al no haber un paratexto que inscriba a
los objetos dentro de las previsibilidades de un museo y del campo de las artes, los elementos no poseen
titulo, autor, ni se brinda informacién de ningun tipo (aino de su creacion, materiales utilizados, etc), por lo
que no se invita a atenderlos como obras. Lo que tambalea, entonces, es el estatuto mismo del lugar en
tanto museo y de su contenido como obra: algo que no sucedia con los casos antes mencionados, en los
que cada cosa exhibida estaba acompafada de un dispositivo paratextual que fijaba una lectura y un tipo
de comportamiento esperado; eran objetos exhibidos en calidad de obras que esperaban ser apreciados
estéticamente.

De esta forma, no estamos ya ante una apropiacion del museo, sino ante una reelaboracién plena: lo que se
mediatiza aqui es la estructura espacial y la disposicién de objetos en su interior, pero no el funcionamiento
museistico. Asi, el museo se transforma en plataforma para una experimentacion con las posibilidades
expresivas del espacio: la experiencia esta anclada en la incertidumbre del recorrido y del contacto ante los
elementos alli mostrados (porque no podria decirse que estén exhibidos, como si se tratara de obras). Esa
colisién de rasgos, donde un conjunto de propiedades pareciera evocar los protocolos del museo pero la
ausencia de otros atributos pareciera cancelar, o por lo menos suspender, ese horizonte de sentido, termina
produciendo una inestabilidad discursiva signada por la ambivalencia: la propuesta discursiva profundiza
en el nucleo de esa inquietud, de ese no saber cdmo categorizar lo que se tiene delante. Lo que ese
espacio despliega no es la seleccion y exhibicion de objetos artisticos, sino una propuesta de caracter
exploratorio en la que adquieren importancia configurativa, pero también tematica y enunciativa, aspectos
como el vacio y la amplitud de las salas, el contraste entre la gran estructura de concreto y el desierto que
se extiende hasta donde llega el 0jo, la relaciéon (misteriosa, nunca explicitada) que mantienen los elementos
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alli mostrados y que incluyen materiales de todo tipo. EI museo se vuelve, entonces, una suerte de resto,
como si después de haber hecho figura se hubiera desdibujado y hubiera dejado apenas contornos difusos,
propiedades borroneadas. De esta forma, el videojuego no solo mediatiza de una manera particularisima una
institucién central del campo del arte como el museo, sino que también actualiza un conjunto de operaciones
que el siglo XX condenso6 bajo la categoria de lo siniestro (Bejarano, 2011; Masschelein, 2011; Todorov,
2011; Ravetto-Biagioli, 2016), entendido en términos de un significado difuso que siembra la sensacién de
inquietud como efecto de propuestas de contacto caracterizadas por el enrarecimiento de lo conocido y la
vacilacién del sentido. La categoria tuvo, mas alla del campo de las artes visuales, un particular despliegue
en relacion con la construccion del espacio y los estilos arquitectonicos (Vidler, 1992). En el presente, el
videojuego parece volver sobre esa experimentacion en torno a la posibilidades expresivas de la categoria
de lo siniestro en términos espaciales cada vez con mas frecuencia, sobre todo dentro de la produccion
de lo que dio en llamarse walking simulator, segmento que incluye a BPS (Maté, 2019b). De esta forma, el
museo mediatizado deviene un insumo espacial que permite prolongar una serie de busquedas estéticas

gue nada tienen que ver con la institucion museistica; en cambio, el museo se vuelve un recurso disponible
que posibilita la actualizacion de la categoria de lo siniestro a través el despliegue de elementos expresivos
propios del medio relacionados con la elaboracion del espacio, la propuesta de recorrido y la habitabilidad
de un entorno.

Brutalism: Prelude On Stone, de Moshe Linke
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Conclusiones

Pudo verse como las distintas mediatizaciones por parte del videojuego dejan ver diferentes estrategias de
apropiacion del museo: como elemento ficcional, como propuesta de acceso a obras, como insumo espacial.
En cada uno de esos pasajes hay transformaciones que se dan en diferentes niveles; sin embargo, los
saltos de escala parecen observarse mejor en la segunda mediatizacion, que conserva aspectos propios
del funcionamiento semiotico del museo, ya que en las otras dos el cambio es casi total. Por supuesto,
la institucion del museo no es lo Unico que se encuentra en proceso de transformacién en estos casos:
también el videojuego atraviesa una etapa de desplazamientos tecténicos que vienen reconfigurando su
lugar social desde hace por lo menos una década. Una de las modificaciones principales es la emergencia
y estabilizacion de tendencias de atenuacion y desaparicion del funcionamiento ludico, contrato discursivo
que definié la historia mediatica del videojuego desde comienzos de los 70. Nunca conviene postular causas
y efectos lineales, pero en este caso puede hablarse de una confluencia que resulta significativa: desde
hace un poco mas de diez afios, el videojuego ensaya distintos cruces e intercambios con el campo de las
artes, y muchos de esos contactos se caracterizan por el debilitamiento de la dimension ludica. A partir de
esto, es posible formular una hipétesis: una de las estrategias retéricas que el videojuego regularizé para
insertarse en el campo de las artes, con sus instituciones y sus ritualidades, consistio en atenuar aquello
que lo caracterizé mediaticamente y que lo ubicd desde un principio dentro de los limites del campo del
entretenimiento. Las mediatizaciones del museo suponen otro capitulo (uno de los mas recientes) de ese
proceso de cruces e intercambios, solo que ahora no es el videojuego el que hace su ingreso a los espacios
del museo, sino el museo el que es mediatizado, apropiado y transformado por el videojuego. En ese pasaje,
una vez mas, la desaparicion de lo ludico y el despliegue de un contrato discursivo de tipo exploratorio
sugiere que los didlogos entre dos esferas sociales tan diferentes como la del arte y la del entretenimiento
son multiples y que no estan exentos de tensiones semidticas. Justamente, son esas tensiones las que
parecen estar posibilitando la alta productividad de los cruces entre videojuego y campo de las artes.
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