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Resumen: La presente investigacion busca ofrecer un analisis a dos propuestas que vincu-
lan el uso de la memoria social y/o personal, desde los game studies y el game art. En este
sentido, se analiza Despelote, como videojuego que revisita al Ecuador de un contexto his-
térico; y Paisajes y Artefactos (afio 2800), una propuesta realizada en Minecraft y expuesta
en un espacio museistico tradicional. El articulo utiliza dos temdticas conceptuales: el re-
trolugar desde una perspectiva narrativa y personal sobre la historia, y el imaginario social
desde una perspectiva artistica, como herramientas de creacion de escenarios cotidianos,
y de representacion de la memoria colectiva de una comunidad en especifico.
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() Curadora de origen ecuatoriano, graduada en Artes Visuales en la Universidad. Su tra-
bajo e investigacion converge entre la curaduria, museografia y produccion de propuestas
artisticas contemporaneas. Sus intereses rondan la subjetividad del artista y la traduccién
de estos, en sus proyectos continuos de creacion, desde su espacios, lenguaje y montaje. Es
miembro de proyectos registrados de investigaciéon como Fisura Epistémica. Arte, ciencia
y tecnologia y Escuela de Pintura de Guayaquil. Dentro de su experiencia en produccién
y curaduria, ha trabajado en proyectos expositivos de la escena ecuatoriana, como Escuela
de Pintura de Guayaquil. 100 afios de pintura en el puerto, Prompt Me/ Si lo imaginas_,
Encuentro de ciudades: Guayaquil - Medellin y Mapeo critico colectivo del centro de Gua-
yaquil, Flacso - UArtes, también muestras como Bitacora: El que busca encuentra, Enero
22y Cuerpo sano. Desde su produccion artistica, ha expuesto en Palabréate y Bitacora.

@Licenciado en Creacién Teatral por la Universidad de las Artes. Actualmente es inves-
tigador en el Laboratorio Escénico de la Universidad de las Artes, enfocado en la pro-
duccidn teatral con herramientas tecnolégicas como videojuegos, inteligencia artificial
y dispositivos inteligentes. Ha presentado propuestas de investigacién en estos campos
en diferentes publicaciones académicas, asi como presentado sus propuestas escénicas en
festivales como la Minga Latinoamericana de Artes y Tecnologia (mLAT), y el Festival In-
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ternacional de Artes Escénicas de Guayaquil (FIARTES). Ha sido cocreador del colectivo
Dot_go, que ha tenido la oportunidad de presentar propuestas vinculadas a la tecnologia
en exposiciones colectivas como Mirarnos en el espejo de Narcolombia, y Kaliban C3.
Sus intereses dialogan entre el teatro, los vidoejuegos, y las nuevas tecnologias, buscando
puntos de encuentro entre estas dreas para crear producciones artisticas que vinculen lo
tecnoldgico con lo artistico.

Introduccion

En este planteamiento investigacion buscamos proponer un acercamiento a determinados
aspectos de la creacion de un videojuego que se vinculan a la produccion artistica: hacemos
referenciaalosimaginariossociales,ala cotidianidad comoactividadhumana, yaluso de pa-
sadosimaginados bajo un discurso especifico como espacios de interaccion en el videojuego.
Los objetos de estudio de esta investigacién corresponden a un videojuego ecuato-
riano préximo a distribuirse en este 2024, llamado Despelote, y a una produccién
artistica generada en Minecraft, llamada Paisajes y Artefactos (afio 2800). En Des-
pelote, producido por Julidan Cordero y Sebastian Villabuena, se busca realizar un
acercamiento sensible a la cotidianidad de un nifio quitefio que juega pelota' y a tra-
vés de este juego se va comunicando con los habitantes de un Quito imaginado por
el autor en un contexto particular del Ecuador: el mundial de Corea-Japon 2002.
Despelote cuenta con los elementos pertinentes que dialogan con las dindmicas artisticas
que queremos plantear en esta propuesta: es un videojuego que busca construir un ima-
ginario social, definido por un contexto histdrico especifico de la historia contemporanea
del Ecuador. A su vez, se lo puede catalogar como un walking simulator, debido a la me-
canica jugable de este, ya que el juego de la pelota es un elemento que invita a la interac-
cion del gameworld de una manera libre, sin objetivos determinados y sin una linealidad.
A su vez, nos planteamos como complemento un analisis a la obra Paisaje y Artefactos (afio
2800), la cual se present6 en la exposicion Prompt Me en el 2023, a cargo de la Maestria
de Artes Visuales y Nuevos Medios de la Universidad de las Artes. En esta obra encontra-
mos algunos apuntes pertinentes para la otra perspectiva planteada en esta investigacion,
debido al caracter comunitario que construye sus bases estéticas y productivas, asi como
a las dinamicas que generan la interaccion entre el espacio, la galeria y el gameworld de
Minecraft para representar un imaginario social delimitado por la comunicacién y colabo-
raciéon de una comunidad aut6ctona del Ecuador.
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Retrolugares: apuntes para la construccion de
pasados historicos en el videojuego

El uso del pasado es habitual en las ficciones, sobre todo en el campo del videojuego. Aque-
llas franquicias histéricas méds populares como Civilization, Assassins Creed, Call of Duty,
Battlefield, entre otras, hacen uso de varios contextos histéricos reales para depositar sus
relatos ficticios, otorgandoles cierta verosimilitud que esta representada en la percepcion
que tiene el jugador como receptor final de todo este proceso de reproduccion histdrico.
Sin embargo, también queda claro que los pasados no siempre quedan debidamente re-
presentados en los videojuegos, ya sea para beneficiar la historia, la jugabilidad, o para
obviar determinados elementos problematicos en la actualidad. Un ejemplo muy carac-
teristico de esta premisa ocurre en los videojuegos bélicos que hacen uso de la Segunda
Guerra Mundial, donde el Eje esta representado correctamente por japoneses e italianos,
pero muchos simbolos de la Alemania Nazi—como la esvéastica—, quedan invisibilizados
o directamente eliminados.

Para estos casos, Alberto Venegas Ramos propone el concepto de retrolugar, que busca
problematizar esta vision y seleccion de elementos histéricos, para construir pasados ima-
ginados que se alejan de la debida representatividad de sus contextos. La definicién mas
sencilla que propone Venegas consiste en que, el retrolugar es un “elemento que evoca
o intenta reconstruir un pasado idealizado, ligero, simplificado, facilmente reconocible
y fuera del tiempo con el objetivo de servir como objeto de consumo cultural o adorno
estético” (Venegas, 2018, p. 327).

El enfoque que ofrece Venegas Ramos para proponer a los retrolugares hace mencién al
papel que tiene el pasado y el uso de este como marco referencial para un jugador dentro
del videojuego. El autor menciona que la razén principal radica en la accesibilidad que
debe tener el contexto historico para ellos: debe ser reconocible, y con tépicos comunes
y generales para posibilitar un acercamiento a lo real y que el espacio se muestre como
veridico y habitable.

Otro aspecto relevante del concepto de retrolugar viene con la “seleccion histdrica” de
los elementos que conforman al espacio imaginado construido para el videojuego. Esta
seleccion hace que la representacion del mundo o del contexto histérico esté alineado con
las necesidades jugables, expresivas o estéticas que el estudio de desarrollo esté buscando.
Es asi como en los videojuegos histdricos, la representaciéon de un periodo determinado
depende de elementos que pueden o no estar presentes en la partida por decision propia
del director o del disefiador de este. Esta premisa hace que el uso histérico en el videojue-
go sea una cuestion estética o funcional, y no rigurosa o apegada a la investigacion: “(los
videojuegos) no guardan un interés o intencioén por ser honestos con el pasado y tratar a
este de la misma manera que lo hace un historiador” (Venegas, 2018, p. 329).

Como se puede observar, el retrolugar hace alusién a una imitacién o evocacién de un
pasado construido y disefiado bajo las necesidades de un autor o del director del video-
juego. Su funcién puede ser decorativa, jugable o contextual, pero constantemente estard
interpelada por una vision especifica que no se relaciona con la rigurosidad de un campo
de investigacién. En este sentido, el uso de la historia puede ser aplicable aun en momen-
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tos que estén relacionadas con sucesos personales, vivencias propias o contextos que no
son del todo conocidos, pero que para determinadas comunidades puede representar un
momento crucial e histérico.

Bajo esta linea de pensamiento, proponemos la presentacion de lo cotidiano como poten-
cial retrolugar en los videojuegos. Si el retrolugar es una evocacién de un pasado, la puesta
en escena virtual de un cotidiano como referencia espacial y de accién dialoga con los ele-
mentos mas caracteristicos de este: objetos, situaciones, acciones y sobre todo, un pasado
imaginado ligero y atrayente. En este sentido, escribe Sergio Melero en un reportaje para
Meristation (Melero, 2017), que lo cotidiano representa una atraccion hacia el jugador que
es mas representativo que solamente el reconocimiento de un momento histdrico:

Es posible que nos sintamos mas cdmodos a la hora de identificar situaciones
familiares dentro del entorno interactivo, que nos genere una mayor inmer-
sién. Vivir detalles y momentos que pueden pasar desapercibidos por muchos
jugadores, o que realmente nos apasione integrarnos en una cultura muy dife-
rente a la nuestra (Melero, 2017)

Y es que en los videojuegos, las acciones y los elementos con los que podemos interactuar
también pueden funcionar en su conjunto como elementos narrativos que complementan
al periodo histérico que ha sido disefiado para este. La actividad del interactuar permite
que se construya un pensamiento o una linea de interpretacion basado en lo que podemos
observar a través del juego. Esto, ademas, ayuda a darle un sentido al disenio del gameworld
en donde nos situamos: “la forma de los personajes y objetos, los colores o el sonido cons-
truyen un lenguaje audiovisual. Del mismo modo, las reglas que nos habilitan o prohiben
ciertas acciones también pertenecen a este nivel superficial” (de la Maza, 2011, p. 68).
Bajo el analisis presentado en el estudio de, de la Maza (2011) podemos mencionar una
categoria que expone el autor, que se vincula de manera directa con las propuestas de este
articulo: los juegos de representacion. El autor menciona que estos juegos “construyen su
estructura normativa a partir de las reglas de un mundo exterior, un mundo de referencia
que sirve de inspiracién para crear un mundo ingame” (de la Maza, 2011, p. 66). Los video-
juegos que estan planteados como una imitacién o una evocacién de un determinado mo-
mento de la historia se pueden categorizar bajo esta afirmacidn, ya que lo que se busca con
el disefio del mundo es recrearlo en mayor o menor medida, como puede ser el caso de los
espacios bélicos de la Segunda Guerra Mundial en un videojuego del género, una gran ciu-
dad en Assasins Creed, o la reproduccién de una ciudad moderna como Quito en Despelote.
En el videojuego que nos ocupa en este analisis, la recreacion de la realidad se da bajo dos
posibilidades dirigidas hacia el jugador: el disefio del retrolugar imaginado de una Quito
histéricamente disefiada en el afio 2001 como un momento fundacional para el deporte
ecuatoriano, siendo este el afio en que la seleccion nacional de futbol clasificé por primera
vez en su historia a un mundial.
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Figura 1. Disefio de gameworld de Despelote. Fuente: cuenta oficial de X del videojuego

Esta vivencia narrativa que hemos mencionado hace referencia a la mirada que ofrece
un juego de representacion, como lo plantea de la Maza. Como acercamiento general, el
autor explica que la vivencia se da con la interaccidn del jugador. Es decir, que esta expe-
riencia ocurre mientras se juega, a partir de los elementos interactivos del gameworld, asi
como también aquellos aspectos enfocados en la narrativa, como el disefio de personajes,
la propia trama en si, la empatia con los sucesos que estan siendo narrados, el devenir
de la trama, etc. Todas estas interacciones producen una vivencia particular, que como
ya habiamos comentado en un estudio anterior (Chavez, 2023), es inico de cada juga-
dor, al ser una partida un suceso espaciotemporal delimitado y separado de lo cotidiano.
En conclusion, hay unaserie de elementos que dialogan enla experienciaintegral deun juga-
doratravésdelaevocaciondeun pasado, tanto a nivel funcional—entendiendo este comolos
elementos necesarios para la interaccion y el reconocimiento del espacio—, como estético y
narrativo. Si lo que necesitamos como jugadores es un marco de referencia reconocible, un
momento histdrico especifico, o una comunidad histérica imaginada, estos se vuelven re-
cursos validos para la estructuracion de un retrolugar que, a diferencia de la argumentacion
de Venegas Ramos, pueden estar dispuestos para expresar estéticas o propuestas artisticas?.
En nuestra investigacion, hacemos uso del concepto de retrolugares como contextos his-
téricos imaginados, no construidos, y dirigidos hacia los jugadores no para reproducir
determinada linea narrativa, politica o espectacular en un sentido mediético, sino para
construir vivencias narrativas, experiencias sensibles integrales, y potenciales recursos ar-
tisticos en varios usos del gameworld, como la habitabilidad o la teatralidad.
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Imaginarios sociales: apuntes hacia la comunidad
imaginada en el videojuego

Una estructura social es hendida por una variedad de plataformas, que a su vez sos-
tienen la identidad o idea de la comunidad. Son las identidades del sujeto, que se de-
sarrollan, dentro de las interacciones sociales y que, por su mismo ejercer, adquieren
nuevos cddigos, signos, valores y significados, perspectivas que enriquecen y matizan.
La vida o el escenario activo, se ve dependiente a condiciones externas a la experiencia
individual. Estas condiciones son los distintos factores sociales, politicos, dindmicas cul-
turales; gestacion de los espacios del yo y comunitarios, que se desarrollan en distintas
relaciones espacio-tiempo. A su vez, estas condiciones estdn relacionadas la pluralidad de
sentidos a los que se ven interlazados por subjetividades. La persona como una unidad
subjetiva de memoria, no se desarrolla desde un “auto codex” desde su génesis, este se
gesta con el aprender y la réplica de gestos que su entorno retiene como propio, y por un
sentido de colectividad que el sujeto también abraza.

Es desde esta dinamica que se piensa en el imaginario social como un destino colectivo de
rasgos y memoria, donde este codigo funge como plataforma de creacién por el contenido
generado a través de las interacciones, registros, procesos sociales y reconocimientos de
los individuos que conforman a este. La identidad se rige a través de cambios, y espacios
de conocimiento que detonan en un analisis en constante desarrollo, donde se rige una
diversidad de fendmenos sociales, transversales y anudados a la accion del presente.
Randazzo (2012) expone que los imaginarios sociales pueden tener una dimensién cog-
nitiva y una dimensién hermenéutica. Como ya hemos mencionado, puede ser también
un codigo estructurado por elementos sociales, identitarios o funcionales que permite ser
una plataforma de creacion en varios aspectos. En este sentido, acordamos con la autora
cuando menciona que, bajo la dimensién cognitiva, un imaginario es un marco referen-
cial, conformado por “esquemas para entender situaciones y comportamientos (de perso-
na, de rol, guiones), es decir, andamios mentales, estructuras para entender la informacion
social” (p. 81).

Un imaginario social estd construido bajo la percepcion de diferentes marcos referencia-
les, que conforman elementos identitarios que permiten el reconocimiento de los territo-
rios, actitudes, tradiciones y relaciones sociales de una determinada comunidad. Es decir,
también es una dindmica de reconocimiento de subjetividades, “esquemas de significado
a partir de los cuales entendemos la realidad” (Randazzo, 2012, p. 83).

Y es que el imaginario social como constructo, es la instauracién de una memoria colec-
tiva. Esta memoria esta conformada por todos los simbolos, signos, acciones, relaciones e
identidades que la conforman y permiten diferenciarse de otras. D’Agostino (2014) men-
ciona que, entre la diversidad de acercamientos conceptuales al término, los imaginarios
sociales conforman “un sistema de creencias y practicas que unen en una misma comuni-
dad, a todos los que adhieren a ella” (p. 129).

Como vemos, la estructura central que le da sentido a un imaginario social es el sistema
referencial de los elementos colectivos que presentan los individuos de una comunidad.
Es decir, todas las representaciones que hagan alusién a un imaginario especifico reflejan
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la estructura y la manera en que se relacionan, reproducen y reaccionan los colectivos.
En este sentido, funciona como un hecho fundamental para analizar las formas de vida y
sociabilidad de un grupo social, pero también para ubicarlo en un contexto especifico, asi
como para exponer sus discursos y posicionamientos sobre determinados aspectos de sus
vidas o sus identidades.

Por ello el imaginario social funge como un cultivo en plato Petri, dispuesto como herra-
mienta para el analisis social, donde la creacién de imagen consolida el mejor muestrario
de sus distintas aristas. Es por ello, por lo que el videojuego es el espacio ideal para estudiar
las representaciones sociales en individuos, ya que son escenarios establecidos por una
mirada cargada de un bagaje social y personal que se expanden con la subjetividad del
avatar y enriquecen el espacio y su dindmica.

El retrolugar de la infancia: Despelote y el jugar
pelota como actividad vivencial y convivial.

Despelote es un videojuego producido por dos creadores: Julian Cordero, creador prin-
cipal de la propuesta, y Sebastian Valbuena, disefiador artistico y encargado de todo el
aspecto estético del juego. Este inici6 su desarrollo en el 2018, y siendo un videojuego in-
dependiente latinoamericano, ha presentado varios obstdculos para su produccién, sobre
todo en lo referente a lo econdémico y distributivo.

Con expectativas de publicarse en 2024, tuvimos acceso a una entrevista en profundidad
con Julidn Cordero, para conocer los elementos que forman parte del videojuego y que se
construyen a través de las relaciones sociales de los creadores con su ciudad natal, Quito®.
En este sentido, Despelote es un videojuego muy personal, ya que remite a un contexto his-
torico propio de los desarrolladores, y que ademas se vincula a procesos sociales que son
identificables por ecuatorianos; es decir, el imaginario historico esta alineado a dindmicas
que son mayoritariamente reconocibles por quienes hayan vivido en Ecuador.

Elementos como la jerga, los espacios como parques, avenidas, departamentos y relacio-
nes unicas de la region estan representadas de manera consciente por los creadores como
la linea discursiva que proponen. En la entrevista, Julidn mencioné que su intencion es
mantener el origen ecuatoriano sin importar que eso represente un obstaculo para extran-
jeros o para personas ajenas a la cotidianidad del pais.

En otras palabras, Despelote es un juego completamente ecuatoriano. Depende de su histo-
ria, de sus relaciones y contextos para poder validarse como experiencia narrativa, ya que
como se ha mencionado, este videojuego dialoga con el walking simulator de una manera
mas evidente que con el género deportivo de donde obtiene su mecanica principal: el jugar
pelota.

Bajo esta idea de jugar pelota, Cordero y Valbuena han construido una jugabilidad ba-
sada totalmente en la interaccién con el balén, y la que produce este tltimo con los
elementos del gameworld: el avatar manejado por el jugador se vincula con el dise-
flo artistico del mundo a través de la accion de patear la pelota, produciendo didlogos
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y reacciones de los personajes que rodean el mundo imaginado de la ciudad de Quito.
El retrolugar que identificamos estd justamente en estos elementos que conforman la vir-
tual Quito del videojuego. En primer lugar, nos remitimos al contexto histérico con el
que se construye el escenario: el primer mundial de Ecuador. Para los ecuatorianos, este
momento significé un hito fundacional en nuestra historia, del cual sobresalen fendmenos
como la creciente fidelidad con la seleccion ecuatoriana, el merchandising y la industria
deportiva, el crecimiento de las ligas locales de futbol, y las aspiraciones futbolisticas de
muchos infantes, incluido Julidn Cordero.

Estos elementos culturales estan tan presentes en la produccion del videojuego que Julian
Cordero menciono en la entrevista realizada la importancia del futbol para su vida, su pro-
ceso y su carrera, buscando reflejar dicha relevancia en Despelote, a través del juego de la
pelota. Al mismo tiempo, este pasado es imaginado por el director, ya que los elementos que
conforman el gameworld no estan rigurosamente verificados, sino que se encuentran imagi-
nados y elaborados bajo la mirada discursiva de Cordero y, en consecuencia, representados
por Valbuena a través del cruce entre espacio real virtualizado e ilustracién en los personajes.

Figura 2. Gameplay de Despelote. Fuente: Julian Cordero.

Otro elemento presente en Despelote tiene que ver con la sensacion de distanciamiento y la
evocacion de un lugar enrarecido. Esto se debe a que el videojuego presenta un elemento
que permite experimentar sensaciones que remiten a la infancia o a un pasado lejano: la
cotidianidad del juego ludico. El acto de jugar se vuelve una accion que establece una rela-
cion tanto con el gameworld como también con la vivencia del jugador.

A diferencia de videojuegos deportivos como EA FC24* o efootball, donde el objetivo ju-
gable es emular un equipo, un jugador o una carrera deportiva, en Despelote la accion
estd llevada a cabo por un nifio, tanto fisica como ludicamente. Lo fisico estd plantea-
do por el disefo y la altura de los escenarios: se evidencia que la primera persona es
crucial para la experiencia sensible de este videojuego, ya que el tamafo de las cosas
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es notoriamente mas grande de lo que un adulto observa con su visién. Esto produce
que todo se sienta con una altura mucho mayor que lo habitual, produciendo en el ju-
gador la sensacion de estar controlando a un nifo sin que este diga una sola palabra.
Lo ludico en cambio estd planteado desde el uso del juego de la pelota en el videojuego,
y no en la accion fisica del jugador. El nifio, en tanto infante, es responsable de la pelota
en todo el juego, produciendo con esta la interaccion en el gameworld. A su vez, la pelota
como elemento en Despelote se vincula con los sujetos y espacios de maneras diferentes:
no es lo mismo patear la pelota a unos nifios que hacerlo con unos adultos, unos ancianos,
hacia un techo de una casa, 0 a un perro en un parque.

Figura 3. Interaccién con mascota en Despelote. Fuente: Julian Cordero.

Ademas, el uso del contexto histdrico le da un sentido especifico al gameworld: un retro-
lugar en el que lo narrativo y estético se prestan como recursos para pensarse como un
potencial elemento escénico o artistico.

Aljugarlo, somos testigos de una experiencia tinica, debido a que la narrativa y el contexto
historico es un retrolugar construido bajo la mirada subjetiva de la infancia de Julian Cor-
dero, disefiada por él mismo junto al artista encargado del aspecto artistico del videojuego.
Bajo esta mirada, Despelote es un videojuego muy personal, un disefio de autor muy mar-
cado por una realidad imaginada a partir de un pasado idealizado, enrarecido, que se per-
cibe lejano y que con su representacion videolidica, se busca traerlo al presente. Cuando
jugamos lo habitamos, presenciamos en cada dinamica e interaccion la presencia de una
memoria personal, de la evocaciéon de un pasado construido bajo la necesidad de contar
una historia fundacional para todos los ecuatorianos.

Como estudio, este videojuego permite observar que la definicién de retrolugar es mas
amplia y permite analizar los gameworlds que estén alineados a otros propdsitos junto a la
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representacion histérica. Como ya hemos mencionado, el contexto histérico de Despelote
no es ficcional, ni en términos narrativos, ni en su representacion, sino que alude directa-
mente a un episodio fundacional del deporte ecuatoriano.

En este sentido, la interpretacion personal del desarrollador tiene una validez en la evo-
cacién del pasado imaginado dentro de un videojuego, debido a la importancia que tiene
esta sobre el conjunto general del gameworld. Menciona Venegas Ramos, que el retro-
lugar, en conjunto con el distanciamiento del papel del historiador en la representacion
académica de la historia, “permite la construccion de relatos subversivos o contrarios
a la historia académica pero que, (...) consiguen una mayor difusion y calado que los
ensayos y los discursos realizados por los profesionales del pasado” (Venegas, 2018, p.
345). Bajo esta posicion, con Despelote buscamos identificar un uso del retrolugar que,
si bien no tiene una revisién histérica validada por profesionales, si posee libertades y
respeto por el contexto histérico en beneficio de una mirada estética y/o personal.
Debido a lo mencionado, consideramos que, de manera similar a las conclusiones de
Venegas Ramos, el uso de los retrolugares histéricos pueden tener una finalidad esté-
tica, y funcionar como potenciales recursos para narrativas, producciones artisticas o
investigaciones relacionadas a la memoria social o a la creacién. Es por esto que con-
sideramos al retrolugar desde la primera perspectiva que expone el autor: “reconfor-
tar y reafirmar la identidad del consumidor” (Venegas, 2018, p. 345), en usos donde
el valor del pasado imaginado y evocado no estd dirigido a la capitalizacion econdmi-
ca del videojuego, sino a la representacion artistica o estética de dicho momento his-
torico, lo que fortalece la identificacion de los jugadores, asi como los desarrolladores.
Con Despelote encontramos un videojuego que se alinea a la interpretacion que ofrecemos
sobre el retrolugar, debido a las caracteristicas que ya hemos expuesto en esta seccion.
Es por esto, que consideramos su valor dentro de la investigacion en el campo artistico y
videoludico, ya que este tipo de videojuegos cuya funcion es evocar un pasado localizado
a través de una mirada personal estdn cada vez mads presentes en la industria.

La comunidad imaginada en Minecraft: Paisajes y Artefactos (afio 2800)
y la importancia de la comunidad en la produccion ludico-artistica

El proyecto “Viaje a la Toquilla”, y su obra artistica Paisajes y Artefactos (afio 2800), de la
artista Paulina Romero se enfoca en una propuesta de investigacion-creacién en comu-
nidad, buscando establecer un acercamiento social y artistico a la creacién comunitaria
en un videojuego, haciendo uso de Minecraft para proponer, a modo de materializacién
practica de su investigacion, una obra titulada Paisaje y Artefactos (afio 2800), presentada
en la exposicion Prompt me, de la Escuela de Posgrados de la Universidad de las Artes, en
la Maestria de Artes Visuales y Nuevos Medios.

Romero propone en esta obra —y en su investigacion—, una vinculacién permanente
entre la comunidad de La Pila, en la provincia ecuatoriana de Manabi, con la creacién
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artistica en entornos virtuales. La relacién entre la colaboracion tipica de una comunidad
con la produccion artistica dialoga con su posicién como jugadora de videojuegos, siendo
esta una definicion personal que ella ofrece con orgullo.

Romeroasume que, aligual que enlas comunidades comola de La Pila, en el videojuego tam-
bién se construyen redes de apoyo y espacios de socializacion que permiten exponer varias
practicas que vienen dela cotidianidad, siendo esta premisalo que sientalas bases de su obra.
Expone en su proyecto de maestria que “el caracter colaborativo también estd presente en las
bases de mi propuesta artistica; para mi también es relevante poder dar visibilidad y poner
en valor una practica representativa de una comunidad especifica” (Romero, 2023, p. 18).
En la obra se hace uso de dos espacios: el de lo real, donde se sittian varias instalaciones
hechas con paja toquilla, asi como un mando para controlar el videojuego proyectado; y
el espacio digital, representado en un servidor de Minecraft que ha sido intervenido, cons-
truyendo elementos que aluden a la comunidad de La Pila, incluyendo a la paja toquilla.
Como vemos, existe una importancia estructural de la paja toquilla como disparador de
muchos elementos de la obra: es observacional, ya que estd presente en las instalacio-
nes que acompaian la propuesta, pero también es medial, ya que a través de un mando
intervenido por paja toquilla se puede manejar al avatar de Minecraft; y también es virtual,
ya que el disefio de los elementos presentes en el servidor del videojuego estan interveni-
dos por alegorias a la paja toquilla —recordemos que en Minecraft no existe esta variedad
de paja como tal—.

Figura 4. Paisaje y Artefactos (ario 2800). Fuente: Ricardo Bohorquez.
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Esto se debe a que la paja toquilla es un elemento fundamental para comprender tanto la
metodologia planteada por Romero para su trabajo comunitario, como también a la pro-
pia comunidad de La Pila, la cual mantiene la tradicién de producir varios recursos con
este tipo de paja, teniendo inclusive una escuela llamada Alma Toquilla, especializada en
la preservacion de esta practica.

Romero (2023) expone su preocupacion por la participacién comunitaria en todo sentido
como una estructura integral que produce las obras, y que también genera y le da sentido
al servidor de Minecraft. Ella escribe al respecto:

(...) se convirtié en un espacio para pensar en colectividad la existencia de
la paja toquilla dentro de Minecraft y en ese sentido, la posibilidad de que el
mundo digital pueda convertirse en una tecnologia de conservacion del saber,
su cuidado y los vinculos afectivos alrededor de este (p. 29)

Como podemos observar, en este proyecto de investigacion hay un énfasis puesto en el
imaginario social de la comunidad de La Pila. La busqueda de preservar el conocimien-
to sobre la paja toquilla influye en el diseno de un futuro posible a través de la creacion
de Paisajes y Artefactos (afio 2800), que nace por la necesidad de construir una dina-
mica de participacién comunitaria entre integrantes de La Pila y Romero como artista.
En este sentido, el resultado construye dos ejes de interpretacion: el que estd presente en
espacio de lo real, a través de la observacion y la jugabilidad del videojuego, y el que estd
presente en el mundo digital, a través de la comunidad imaginada del servidor de Mine-
craft, un futuro construido con una base fundamental: la paja toquilla como determinante
en la creacién de una comunidad.

Bajo la primera perspectiva, encontramos que la observacion y la intervencion producen
un convivio muy marcado, que distancia la condicién expectatorial de una exposiciéon
visual. Es decir, no existe inicamente un proceso de observacién tipico de los lenguajes
expositivos de los museos o galerias, sino que hay un encuentro territorial entre personas,
a través del juego ludico presente en la instalacién. En este sentido, la obra no solo estd
expuesta o delimitada bajo la linea curatorial de Prompt me, sino que esta produce acer-
camientos escénicos importantes y relevantes, a través de la interaccién del mando con el
juego y con la obra. (Ver figura 5).

Habitamos la obra en todo el sentido de la palabra. La habitamos en lo real, a través de la
intervencién consciente de esta ya sea en solitario o en colectivo con otros interesados en
jugar. La habitamos en lo digital, a través de la extension de nuestras corporalidades por
medio del avatar en Minecraft, y recorremos, como lo hacemos en la galeria, un espacio
de exposicion digital que imagina un futuro a través de un elemento comunitario como la
paja toquilla, y la habitamos en comunidad, al esperar para jugar con el mando, al discutir
con los espectadores sobre la obra, y al elaborar conclusiones sobre todos los elementos
que conforman la instalacién.
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Figura 5. Interaccion de Paisajes y Artefactos (ario 2800). Fuente: Mz14.

Por otro lado, la importancia de la comunidad imaginada también explica que la obra
tenga bien presente el imaginario social de la comunidad de La Pila. Escribe Randazzo
que estos dialogos entre comunidades e imaginarios construyen “matrices de sentido que
permiten comprender, dar forma a la experiencia, incorporarla y comprenderla dentro de
lo que ya sabemos” (Randazzo, 2012, p. 78), por lo que es evidente que en el proceso de
produccién de la obra de Romero existe un énfasis importante de los elementos mas ca-
racteristicos de La Pila, asi como de la paja toquilla: “el sombrero fino significa el progreso
de la comunidad. Si nosotros aprendemos a tejer, la comunidad puede seguir creciendo”
(Romero, 2023, p. 29).

La interaccion es clave en esta instalacion, ya que de esta depende la relacion entre lo real
y lo digital, asi como en la comunidad imaginada futurista que esta presente en el servidor
de Minecraft. En otras palabras, la relacion entre interaccion y observacion es pertinente,
siendo esta una obra que permite solamente observar lo que esta proyecta y expuesto, asi
como también permite la interaccion entre instalacion, mando y videojuego.

En este sentido, Randazzo escribe que la produccién de un imaginario social se da a partir
de la adquisiciéon de informacion sobre el contexto social a través de la interaccién con
este: “al interactuar adquirimos informacion, parte de la cual se introduce en la memoria
para combinarse con otra informacién previamente almacenada y que permite establecer
juicios, predecir acciones y perfilar inferencias, permitiendo asi “dar sentido al mundo
social” (Randazzo, 2012, p. 79).

Como podemos observar, Paisajes y Artefactos (afio 2800), al ser la materializacién del pro-
yecto “Viaje a la Toquilla’, se presenta como un producto artistico-lddico que nos permite
indagar en los imaginarios sociales de la comunidad de La Pila: su vinculacién con su pasa-
do, su presente y su futuro imaginado en el servidor de Minecraft; la importancia de la paja
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toquilla como elemento identitario de La Pila, y la relacién entre comunidad y produccién
artistica al ser esta una obra presentada en un espacio institucionalizado como una galeria.

Conclusiones

Hemos observado que los imaginarios sociales construyen relaciones de sentido entre el
disefio de mundo en un videojuego, la comunidad real de donde provienen los referentes
para la creacion de un gameworld, y el didlogo entre los jugadores con el videojuego, o los
espectadores con la obra artistica basada en este. A través del analisis de los retrolugares
proponemos una mirada donde este concepto permite el posicionamiento de espacios
pasados, interpelados bajo un contexto histérico determinante, se da apertura a la cons-
truccién de discursos desde una sensibilidad que interactia con la nostalgia. Dentro de la
dindmica de representacién del imaginario social, se accede a un escenario dénde con una
mirada madura se reconocen los factores sociales que construyeron aquellas comunidades
imaginadas que formaron los simbolos y signos presentes en una obra artistica.

Con Despelote queda expuesto como la elaboracion de un retrolugar permite el posiciona-
miento de un pasado imaginado desde la mirada del desarrollador, siendo este un catali-
zador para una experiencia narrativa en el jugador: este se reconoce habitado en medio de
Quito, se reconoce un nifio que interacttia con un espacio imaginado que surge a partir de
lo real, y a su vez, también se reconoce ecuatoriano en un contexto historico fundacional
para un aspecto de este pais. En otras palabras, el retrolugar quitefio del 2001 genera una
experiencia sensible que representa con claridad las intenciones, deseos y aforanzas de
Julidn Cordero, a través del disefio artistico de Sebastidn Valbuena.

Con Paisajes y Artefactos (afio 2800) se puede observar cémo la exposiciéon de un ima-
ginario social permite disefiar un espacio expositivo y artistico en donde el ejercicio de
imaginar un futuro posible expresa claramente la necesidad de mantener las tradiciones
de comunidades que perviven en la cotidianidad ecuatoriana.

La obra se asume en un territorio marcado por elementos identitarios que conforman
un imaginario muy claro: el de una comunidad estructurada bajo elementos ancestrales
como la paja toquilla. A su vez, Romero dialoga con la produccién artistica y con el convi-
vio escénico por medio del acto lidico del jugar, el cual es pieza central de la composiciéon
artistica: se juega para estar en la comunidad imaginada de La Pila, y se interacttia con
el juego para comprender por qué la paja toquilla configura toda la instalaciéon como el
recurso principal para exponer a este imaginario social.

En términos mds amplios, el uso del videojuego para la representacion ladica de imagi-
narios sociales tiene varios puntos que son relevantes para la exposicion, preservacion y
representacion de comunidades. A través de la produccion artistica y su relacion con el vi-
deojuego, Paisajes y Artefactos (asio 2800) demuestra establecerse como un referente en el
game art que permite discutir sobre el papel del videojuego y sus usos para la preservacion
de la memoria y del imaginario social de comunidades a través del juego.
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Notas

1. “Pelota” como término no esta planteado como sinénimo del balon de fatbol, sino
que hace referencia al juego de la pelota, de estilo callejero, y normalmente vinculado a
espacios juveniles y latinoamericanos.

2. El planteamiento que Venegas Ramos ofrece a su concepto de retrolugar esta dirigido
hacia el andlisis de los contextos histricos construidos en los videojuegos que pervierten
el rigor y estudio historico, alejando la investigacion académica o profesional del campo
para ofrecer espectaculo y entretenimiento.

3. Enla entrevista se solicit6 la confidencialidad de aspectos jugables por parte del direc-
tor, por lo que las figuras que se mostraran a continuacién estan disponibles en las redes
oficiales del videojuego, y no en la experiencia jugable que los investigadores tuvimos con
el director.

4. Con EA FC nos referimos a la reciente entrega del videojuego deportivo de Electronic
Arts, EA FC24, el cual reemplaza a los conocidos FIFA por el cese de contratos con la
marca.
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Abstract: This research seeks to offer an analysis of two proposals that link the use of
social and/or personal memory, from game studies and game art. In this sense, it analyzes
Despelote, as a video game that revisits Ecuador in a historical context; and Paisajes y
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artefactos (afio 2800), a proposal made in Minecraft and exhibited in a traditional museum
space. The article uses two conceptual themes: the retrolugar from a narrative and personal
perspective on history, and the social imaginary from an artistic perspective, as tools for
the creation of everyday scenarios, and the representation of the collective memory of a
specific community.

Keywords: retrolugar - social imaginary - Despelote - memory - Paisajes y Artefactos (Afio
28000)

Resumo: Esta pesquisa tem como objetivo oferecer uma andlise de duas propostas que
vinculam o uso da memdria social e/ou pessoal, a partir de estudos de jogos e game art.
Nesse sentido, analisa Despelote, como um videogame que revisita o Equador em um
contexto historico; e Paisajes y Artefactos (afio 2800), uma proposta feita em Minecraft
e exibida em um espaco tradicional de museu. O artigo utiliza dois temas conceituais:
o retrolugar a partir de uma perspectiva narrativa e pessoal da histdria e o imagindrio
social a partir de uma perspectiva artistica, como ferramentas para a criagido de cendrios
cotidianos e a representagido da memoria coletiva de uma comunidade especifica.

Palavras-chave: retrolugar - imaginario social - Despelote - memoria - Paisajes y Artefac-
tos (Afio 28000)
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