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Resumen: La tesis Proyecto astrolabio. Laboratorio para experimentar con el arte, la cien-
cia, la tecnologia y el juego mediante poéticas celestes explora la relacion del arte con el cielo
mediante procesos artisticos contemporaneos que evocan una conexion antigua con la
naturaleza. La investigacion propone un panorama tedrico y metodoldgico para la proble-
matizacion y la produccién de obras artisticas tecnoldgicas que sirven como puentes para
la conexidn con el cielo a través del afecto, imagenes antiguas, el conocimiento astrond-
mico y el placer sensorial. En esta oportunidad, se presentaran una seleccién de apartados
pertenecientes al tercer capitulo de la tesis, el dedicado al juego observado desde el campo
de los game studies.
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Introduccion

El presente es un extracto de la tesis de maestria Proyecto Astrolabio. Laboratorio para
experimentar con el arte, la ciencia, la tecnologia y el juego mediante poéticas celestes, pre-
sentada en Maestria en Tecnologia y Estética de las Artes Electrénicas de la Universidad
Nacional de Tres de Febrero. Se han seleccionado una serie de apartados del capitulo 3
“Juegos y Arte” que recuperan el problema de la relacion del arte con el cielo a través de
procesos de creacion artisticos contemporaneos, rememorando de este modo una cone-
xi6n antigua con la naturaleza, mediante el abordaje de los game studies.

Durante este trayecto de investigacion se han elaborado ocho obras: la instalacién multi-
media Proyecto astrolabio -compuesta por Primer prototipo de proyecto astrolabio (2015),
Buscador estelar de suefios (2016) y Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado (Work
in Progress)-, junto con el juego de mesa Tablero de juego narrativo-astronémico (2019),
la instalacién multimedia con biomateriales y electronica Paisajes metamérficos (2019), la
obra web inmersiva High in the Sky and Beneath the Stars (2020), el Libro de artista poéti-
co-astronémico (2019-2021) y el objeto luminico Astronomical Cards (2021). El prisma de
los game studies ha permitido el abordaje analitico de dichas obras elaboradas con el obje-
tivo de reflexionar sobre la posibilidad de desplegar imaginarios artisticos en experiencias
lidicas experimentales que ligan narracion con participacion.

La tesis presenta dos grandes areas tematicas que son transversales a lo largo de toda la
investigacion: una narrativa ficcional inspirada en la mitologia, y el conocimiento astro-
ndémico ligado a dimensiones numérico-calculables. Estas dos dreas se articulan mediante
el entrecruzamiento de précticas ligadas a las artes, tanto tradicionales como tecnoldgicas,
y el despliegue de un marco tedrico organizado en tres nucleos de andlisis: las imagenes
antiguas; una problematizacion del arte en relacioén con la tecnologia; y una aproximacién
al arte en didlogo con el juego, el videojuego y la narracién. En cada capitulo se entrelazan
las descripciones y consideraciones teniendo en cuenta las particularidades de las obras
elaboradas para el proyecto.

El capitulo que aqui recuperamos parte de las definiciones clésicas sobre la nocion de
juego, desarrolladas por Johan Huizinga y Roger Callois, para delinear algunos vinculos
que pueden trazarse entre narracion, arte, nuevas tecnologias y juegos. Se ocupa también
de observar el impacto que tuvo el juego en las vanguardias del Surrealismo, Dadaismo y
Fluxus, a través del uso de reglas y componentes de juegos, la fantasia y el desafio a las con-
venciones artisticas. Contintia luego abordando los conceptos con los que en la actualidad
se contemplan los juegos en relacion a las practicas artisticas contemporaneas: playable
media, artist game, art game y game art.

Finalmente los apartados seleccionados y que se presentan a continuacion recurren al marco
conceptual MDA -mechanics, dynamics, aesthetics- para analizar los componentes y reglas
de juego; las dinamicas que surgen a partir de la interaccion con las pautas establecidas en
la jugabilidad, y las emociones que evocan Primer prototipo de proyecto astrolabio, Buscador
estelar de suefios y Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado. Posteriormente, distintos
conceptos asociados a la narracién digital, tales como vivencia narrativa, ergodicidad, argu-
mento multiforme, inmersion e interactividad permitiran evaluar en estas obras el funcio-
namiento de las constelaciones-unidades y las constelaciones-escenas. En el marco de la pre-
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sente investigacion, las constelaciones-unidades son las constelaciones individuales, creadas
a partir de la inspiracion en los personajes de las constelaciones clasicas antiguas, como por
ejemplo la Osa Mayor. Las constelaciones-escenas, son grupos de tres constelaciones-unidades
relacionadas a partir de historias en comun.

Por dltimo, se analizardn los controles alternativos junto con las instalaciones artisticas.
Son desarrollados los conceptos de interfaz tdctil controladora -los controles alternativos
basados en el antiguo astrolabio-, e interfaz pantalla -que refiere a las videoproyecciones-.
En Proyecto astrolabio, las interfaces tdctiles controladoras son los dispositivos electréni-
cos especialmente disefiados para interactuar con las constelaciones proyectadas en las
interfaces pantalla. Interfaces tdctiles controladoras e interfaces pantallas funcionan como
partes de intalaciones artisticas que proponen una afinidad narrativa inmediata de los pe-
riféricos con las mecanicas lidicas, habilitando intercambios plurisensoriales que buscan
intensificar la vivencia de fantasias en las que se fusionan mitos, astronomia y ciclos de la
naturaleza.

La tesis completa se encuentra disponible en la plataforma Academia.edu, en el siguiente
link: https://bit.ly/4csPtWO

Los componentes del juego: accion y transformacion
a través de mecanicas, dinamicas y estéticas.

Existen muchos conceptos relevantes a la hora de definir la estructura de los juegos. Mu-
chos de los autores canénicos en el campo del disefio digital de juegos (Crawford, 1997
[1984], Costikyan, 2002 y Salen y Zimmerman, 2004) observan la importancia de las reglas
en la construccién de los juegos asignando grados variables de relevancia a los elementos
narrativos, el conflicto y la competencia. La consideracién de las reglas y de la narrativa
como elementos caracteristicos del juego plantean una continuidad con las definiciones
de Huizinga y Caillois ya trabajadas. En relacién con definiciones mas particularmente
enfocadas en el videojuego, se observa la misma insistencia con respecto a las reglas y las
narrativas. Jesper Juul sefiala que los juegos son half-real, mitad realidad y mitad ficcion
(Juul, 2005). Son reales, sostiene el autor, porque suponen un conjunto de restricciones
y pautas con las que los jugadores efectivamente interactdan, y porque el resultado de
esa interaccion constituye también un evento real: se gana o se pierde. Pero también son
ficcionales, ya que los hechos que se presentan son construcciones ficticias (Juul, 2005).

Otros autores, desde un punto de vista mas general, sefialan la importancia de las accio-
nes del usuario. Alexander Galloway parte de la concepcién de Espen Aarseth de que
“los juegos son tanto procesos como objetos™ (Galloway, 2006, p. 3) para afirmar que
el videojuego es un action-based medium, un medio determinado por los movimientos
tanto del usuario como de la maquina®. El autor evita usar la palabra interactividad para
subrayar la importancia que tienen las acciones conjuntas entre participantes y sistemas
de juego, “con especial atencion a sus variaciones e intensidades™ (Galloway, 2006, p. 3).
Katherine Isbister, en How Games Move Us: Emotion by Design (2016), también subraya
la importancia de las acciones en los videojuegos, pero se detiene en la importancia que
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estas tienen en la generacion de experiencias emocionales y sensaciones de empatia. La
autora advierte que durante el estado de fluidez o flow* los jugadores pueden ingresar en un
estado de accién 6ptimo y placentero, gracias a la posibilidad de eleccién y control de sus
acciones. El estado de fluidez sucede cuando las personas se involucran placenteramente
con la actividad que realizan y se fusionan la accion y la conciencia.

Mary Flanagan (2009), en cambio, propone una aproximacién mas global al momento
de definir los juegos y considera que las reglas, las narrativas y las acciones se articulan
con indicaciones, procedimientos y tecnologias para definir el modo de contacto con los
juegos y los valores culturales que transmiten. Los juegos y el jugar son actividades cuyo
énfasis en el orden y las convenciones transforman los medios tecnoldgicos de los dispo-
sitivos y objetos para jugar. Para la autora, la relacion entre tecnologias, medios materia-
les, historias, reglas y valores sociales se hace especialmente evidente en la invencién de
ciertos juegos, como los de armar la casa y las mufiecas durante la Revolucién Industrial
en Estados Unidos, cuando los roles de géneros necesitaron ser reubicados y repensados
debido a las condiciones laborales cambiantes.

Los juegos y videojuegos pueden ser pensados entonces como sistemas estructurados por
la participacion, las acciones, las reglas, la ficcién y la tecnologia. Estos sistemas requieren
un conjunto de herramientas apropiadas para analizarlos. En este sentido, el marco de
andlisis MDA® de Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek (2004) es un enfoque
para abordar el examen de la estructura del juego que es de utilidad tanto para el disefio
de juegos como para su investigacion y analisis.

El enfoque MDA toma las mecdnicas, dinamicas y estéticas como los componentes ele-
mentales que constituyen la estructura de un juego. Estos componentes funcionan como
tres capas separadas en el analisis, pero que se vinculan y superponen durante la experien-
cia ludica. La dimensién de las mecdnicas describe los componentes mas elementales del
juego, al nivel de representacion de datos, algoritmos e instrucciones: incluye las reglas,
las condiciones de victoria y derrota, los elementos visuales, sonoros y tactiles -si los hay-.
Las dinamicas se manifiestan a partir de las mecdnicas y son aquellas formas de juego que
surgen a partir de los comportamientos que permiten las reglas. Pueden pensarse también
como el estilo de progresion que es sugerido por las reglas o que surge a partir del compor-
tamiento de la persona que juega. Por ultimo, la dimension estética engloba las respuestas
emocionales y sensaciones que se desean evocar en los participantes. Estas sensaciones se
relacionan con el tipo de goce o diversion que involucra la propuesta del juego: el placer
sensorial, el desafio, la fantasia, las historias, las relaciones interpersonales, el descubri-
miento, la expresion personal o la sumision (Hunicke et al., 2004).

El modelo MDA, entonces, permite analizar las interdependencias entre las mecanicas
-las condiciones que crean las reglas y los elementos de juego-, las dinamicas -los compor-
tamientos que surgen a partir de las mecanicas- y las estéticas -las emociones y el placer
que se busca generar-. Finalmente, segtin el modelo MDA, el juego es concebido como un
sistema en el que las mecanicas imponen restricciones a la accién, siendo las dinamicas
todas aquellas posibilidades de juego que surgen a partir de esas restricciones provistas
por las reglas y los elementos. La dimension estética surge a partir de la articulacion entre
los elementos de juego, las reglas y las acciones llevadas a cabo durante el desarrollo de la
experiencia ladica.
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A continuacién se procedera con la cuestion sobre como se pueden articular los compo-
nentes de la estructura del juego -las mecanicas, dinamicas y estéticas- en las experiencias
artistico-ludicas de Proyecto astrolabio, en las que se tematiza una conexion entre las per-
sonas y el cielo.

Mecanicas, dinamicas y estéticas en Buscador estelar de
suefios y Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado

Buscador Estelar de Suefios y Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado, al igual que
su predecesor mds simple Primer prototipo de proyecto astrolabio, evocan situaciones que
se hacen visibles a partir de mecanicas que implican el reconocimiento de patrones o
pautas de disefio en la configuracion de los grupos de estrellas. Construyen dinamicas que
permiten una atenuacion de la complejidad de los desafios ludicos e inducen a levantar la
mirada al cielo. Y habilitan una estética basada en el disfrute de imagenes y narrativas que
se articulan con informacién astronémica.

Muchos videojuegos que tematizan la observacion, las historias y el afecto se valen de es-
trategias similares en el disefio lidico, poniendo especial atencion en el disefio de patterns,
la construccion de dindmicas que promueven la contemplacion y la exploracion. Esto pue-
de observarse en Longest Night (Finji, 2013), Lost Constellation (Finji, 2014) y there’s this
girl (Angela He, 2018). Estas tres propuestas conjugan la narracion de historias en las que
se vinculan el amor, la amistad, las estrellas y la herencia de historias antiguas.

Volviendo a Primer prototipo de proyecto astrolabio, como ya ha sido mencionado, se trata
de la propuesta mds simple de la serie Proyecto astrolabio. La misma fue el primer ensayo
en torno a como se podria consolidar una propuesta cuya mecanica principal radicara en
la incorporacién de un astrolabio y las figuras de constelaciones ilustradas. Su mecanica
se basa en la rotacion de la perilla de un astrolabio simplificado, con el objeto de descubrir
secuencialmente las figuras de las constelaciones. Su estética se basa precisamente en el
descubrimiento y en la posibilidad de intuir las historias y narrativas que sugieren las
imagenes. A partir de esta obra, se empieza a delinear y observar una dindmica orientada
hacia el desciframiento de la informacién que se observa en la superficie de la interfaz
tdctil controladora y la interfaz pantalla.

En Buscador estelar de suefios el sistema se complejiza. Los elementos y reglas que consti-
tuyen su mecanica se organizan alrededor del disefio de patterns de estrellas. Un pattern
o un patron puede ser definido como la manera particular en la que un conjunto de ele-
mentos o datos estd organizado®. Segiin esa organizacion, el usuario puede procesar cog-
nitivamente la informacién con mayor o menor dificultad al momento de cumplir con los
objetivos del juego. El disefio de patterns es importante en el proceso de consolidacién de
mecdnicas de juegos porque estd directamente relacionado con el planteo de los desafios,
la dificultad, y en definitiva, con la capacidad de procesar informacion a partir de los datos
presentados. Al respecto, Raph Koster, en Theory of Fun (2004), afirma que los juegos son
antes que nada puzzles’, es decir, desafios que implican cognicion y el andlisis de patterns.
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En Buscador estelar de suefios los patterns se identifican a partir de los trazados azules
que unen estrellas individuales, es decir, son los asterismos. Estas estrellas individuales se
destacan con respecto a los demds puntos luminosos por su mayor tamafio y la intensidad
de su coloracion -son amarillas, celestes o blancas-. Ademds ocupan dreas diferenciadas
sobre las lineas de declinacion y angulos horarios®. A través de las mecanicas, a medida
que el participante navega por la pantalla y apunta con la manecilla del astrolabio hacia los
patrones de estrellas, las figuras animadas correspondientes a las constelaciones se super-
ponen a los asterismos que conforman los conjuntos trazados-estrellas. El descubrimiento
de las constelaciones que aluden a zorros, caballos, ciervos, perros y llamas conforma la
base de las mecanicas de la propuesta.

Figura 1. Buscador estelar de suefios. Trazados que interconectan estrellas.

Con respecto a su dindmica, Buscador estelar de suefios promueve la contemplacion y el
desciframiento con respecto a la interaccion entre los controladores y la imagen proyec-
tada. Las mecanicas de juego, basadas en el reconocimiento de patterns conformados por
grupos de estrellas -en la interfaz pantalla- y en la determinacion de su posicion a través
del uso de la manecilla del astrolabio -en la interfaz tdctil controladora-, configuran una
actividad de busqueda y desciframiento en los jugadores. La obra suscita entonces una di-
namica a través de la cual las personas intentan descifrar el funcionamiento de la interfaz
tdctil controladora y cudl es su correspondencia con la escena construida en la pantalla. El
aspecto inusual de la interfaz tdctil controladora, en tanto periférico para jugar y/o interac-
tuar con un juego digital, implica una actitud de acercamiento y bsqueda por parte de los
usuarios sobre el/los elementos interactivos de la plataforma, en este caso, la manecilla del
astrolabio y sobre cual es su relacién con el resto de los elementos que se configuran sobre
la superficie. La mirada se concentra entonces en las caracteristicas materiales de esta in-
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terfaz, su transparencia y su aspecto fragil, que visceralmente sugieren el menester de un
contacto cuidadoso y la necesidad de reflexionar antes de interactuar con el dispositivo.
En este examen del dispositivo se evaliia que es lo que indican sus escalas graduadas, las
estrellas, la cartografia de lineas y la manecilla/flecha que funciona como input. De igual
manera se trata de despertar interés sobre el funcionamiento intrinseco de los componen-
tes electrénicos que se visibilizan en su interior y su interconexion con las imagenes pro-
yectadas. El participante es invitado a percibir el movimiento de las figuras en la pantalla,
a establecer correspondencias entre su ubicacion y la posicion angular de la manecilla y a
recordar imagenes que evocan relaciones entre los fendmenos celestes y la vida en la tierra.
El participante es inducido a mensurar dimensiones angulares, analizar correspondencias,
evaluar restricciones, y por consiguiente, a decidir como va a interactuar con el dispositi-
vo. Luego del desciframiento sobre como opera la relacion entre las dos interfaces, la obra
promueve una dinamica en la que se alternan la mirada concentrada en el funcionamiento
del astrolabio y la contemplacion del firmamento proyectado en pantalla. De esta manera,
la obra promueve una dindmica de fluctuacion entre la expresion de levantar la cabeza y
mirar el cielo y el gesto de concentrar la mirada y la inspeccién del dispositivo fisico.

De esta dindmica que implica el desciframiento y el ir y venir entre la concentracién en
el dispositivo y la contemplacion del cielo es que surge la dimensién estética de Buscador
estelar de suefios basada en el disfrute sensorial y el contacto con escenas afectivas en
relacion al cielo. El placer sensorial proveido por la oscilacién entre la intervencién tactil
y la visualidad implica dos instancias estéticas conectadas. Una de las instancias corres-
ponde a la atencién de las caracteristicas de los elementos que conforman la interfaz tdctil
controladora, considerando la micropoética® de sus componentes y el aspecto visceral de la
propuesta. La conexidn directa a través del tacto con la superficie material de la interfaz
vuelve tangible el contacto de las personas con un medio para conectarse con el cielo.
Asimismo la ornamentacién de los edificios y el astrolabio junto con las caracteristicas
materiales de los componentes electrénicos -color, forma, luz, movimiento y transparen-
cia- se presentan como un espacio intermedio en el que se yuxtaponen la visién del cielo
en la Antigiiedad, la ciudad y un dispositivo electrénico. Con respecto a la instancia del
disfrute sensorial visual, en la misma se complementan el modelo del cielo plasmado so-
bre la superficie del astrolabio con la representacion del cielo en la interfaz pantalla. En el
cielo proyectado las constelaciones son ilustraciones animadas que conviven con trazados
vectoriales. Las constelaciones presentan colores suaves, trazos pictéricos y movimientos
acompasados que aportan dinamismo a la escena, complementando el estatismo de las
lineas cartogréficas.

La dimension estética de Buscador estelar de suefios correspondiente a la conformacion de
escenas afectivas se manifiesta a través de la relacion entre imagenes antiguas de constela-
ciones y los ciclos de la naturaleza. Las figuras animales que encarnan las constelaciones
trabajan referencias a mitos ancestrales, la magia y creencias totémicas -desarrolladas en
el primer capitulo- que plantean un vinculo estrecho y la adoracién de animales no-hu-
manos. Ciervos, caballos, zorros y aves recrean la disposicion y figuras de los animales
aludidos no solo de manera similar a las imagenes de las constelaciones en las cartogra-
fias estelares, sino también a la ordenacion y la interpretacion de los animales en el arte
rupestre de Lascaux o Chauvet. La magnificacién de las figuras animales en relacién al

Cuaderno 234 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2024/2025). pp 303-336  ISSN 1668-0227 309



L. Palavecino Anexo 2: Extracto de Tesis

fondo sefala un vector de asociaciones que consideran ciertos estadios antropolégicos
fuertemente condicionados por el afecto hacia los animales: por admiracién, veneracion,
la creencia en parentescos interespecies o su importancia para la supervivencia. Su rela-
cién con los ciclos naturales se manifiesta a través de su solapamiento con sistemas de
marcacion cartografica astrondmica: las coordenadas del astrolabio y las regiones marca-
das sobre las lineas de declinacién y ascension astrondmica.

Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado contintia con la propuesta estética que
surge del descubrimiento y el ir y venir entre la concentracion en el dispositivo y la con-
templacion del cielo, pero incorpora nuevos elementos en sus mecénicas. Persiste el reco-
nocimiento de patrones para motivar la identificaciéon de imagenes y relatos provenientes
de una cosmologia previa cruzada con la creatividad personal, pero se agregan nuevos
componentes con el proposito de reforzar la relacion entre la identificacién de patrones, la
transmision de informacion astrondmica, la representacion de fenémenos atmosféricos y
los ciclos vitales de la naturaleza. Ademas se suman nuevas mecanicas que consisten en la
posibilidad de seleccionar las estrellas y en la capacidad de generar un relato visual a partir
de la vinculacién de las constelaciones-unidades-analizadas en el primer apartado de la
tesis- con la representacion de fenémenos atmosféricos que afectan la visibilidad del cielo.
En relacion con la seleccién de estrellas, la misma sera posible!® mediante el posiciona-
miento de un cursor especial de tipo mirilla, que se operara mediante un dial que permite
seleccionar las estrellas individuales dentro de la constelacion activa, iterando una por una
de forma ciclica -tanto en el sentido de las agujas del reloj como en el opuesto -, y cuyo re-
sultado tendra un feedback visual y auditivo. El feedback visual consistira en la sobreimpre-
sién en pantalla de informacion concerniente a la clasificacion astronémica de la estrella
seleccionada, teniendo en cuenta datos provenientes de los catalogos estelares Hipparcos,
Yale y Gliese, relativos a su nombre comun, la constelacién de la UAI -Unién Astrondmica
Internacional- en la que se encuentra, magnitud, distancia en afos luz, tipo espectral,
ascension y declinacién. Esta informacion se mostrara mediante textos, enmarcada en un
contenedor rectangular en el margen de la pantalla, de manera similar a la versién desktop
de la aplicacion Stellarium, descrita en el capitulo anterior. El nombre de la estrella serd
visible como una pequefia etiqueta ubicada cerca del astro y su magnitud se evidencia-
ra mediante su proporcion. El feedback auditivo consistird en un tono cuyo timbre serd
distintivo en las estrellas de una misma constelacion, pero con variaciones de amplitud
y longitud a determinarse a partir de la magnitud del astro en particular. (Ver figura 2).

La mecanica de la representacion de fenémenos atmosféricos que afectan la visibilidad
del cielo sera posible mediante el posicionamiento de un botdn cuyo feedback visual tiene
un correlato visual en la UI'}, en pantalla. La persona participante de la experiencia podra
girar este dial para determinar el grado de obstaculizacién visual que afectara la visibilidad
de las estrellas. Los fendmenos atmosféricos se presentaran en un rango que podra variar
entre un cielo despejado y un cielo nublado y tormentoso.
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Mecanica de seleccién de estrellas individuales. El cursor es la mirilla que
esta apuntando a la estrella Alkaid de la constelacion Osa grande.

Sobre la mecanica que supone la composicion de un relato visual, su propdsito es generar
una dinamica que potencie el desciframiento de las historias de las constelaciones a par-
tir de la generacion constelaciones-escenas compuestas por constelaciones-unidades'. Las
constelaciones-escenas se mostraran en primera instancia a partir de la seleccion consecu-
tiva de tres constelaciones-unidades mediante el posicionamiento de la manecilla del as-
trolabio. A medida que el participante gire la manecilla ira barriendo, cual radar, la super-
ficie del cielo observando la aparicion de la constelacion correspondiente. La animacién
de esta figura permanecera en estado idle®, loopeada. Mediante un botdon especial podra
seleccionar la constelacion y seguir recorriendo el cielo con la manecilla. Al completar la
seleccion, con la aparicion de las tres constelaciones-unidades, las figuras desapareceran
para dar lugar a una nueva configuracion visual en la que se desarrollara una constelacién-
escena que abarcara las tres figuras previamente seleccionadas. En esta constelacién-escena
se proyectaran episodios adornados con elementos fantésticos/maravillosos que represen-
taran un fragmento de la historia compartida entre los personajes propios del imaginario
del proyecto. También aparecerd una poesia que comentara brevemente la situacién, para
hacerla un poco mas explicita. (Ver figura 3).

En cuanto a la estética de Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado, la misma conti-
nua con los lineamientos planteados en Buscador estelar de suefios, pero la busqueda del
placer sensorial y el contacto con un escenario afectivo se reconfigura a través del uso de
imagenes 3D, la incorporacién de mas elementos informativos astronémicos y la adicién
de mas funcionalidades en el astrolabio. Asimismo una tensién entre, por un lado, la fun-
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cionalidad y el aspecto industrial de los microcomponentes visibles a través del acrilico
transparente y, por otro lado, el estilo visual -mas ornamentado que el de Buscador estelar
de suefios y Primer prototipo de proyecto astrolabio- del dispositivo técnico, se abre como
un espacio para el disfrute sensorial. La atencién al detalle es convocada por el sentido
de la vision y el contacto delicado con una superficie material que se complementa con el
escenario afectivo presentado en pantalla.

La nache mas larga,
el cisne, el lobs y el 300,
ligrimas de cristal,

..ol recuerds de lss hermanss

que yacen bajo lo tievia

y de convirtiersr en flores

Figura 3. Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado, constelacion-escena en

la que se combinan tres constelaciones-unidades: Pajaro, Zorra y Lobo.

La incorporacién de imagenes 3D y su complemento con la poesia refuerza el caracter esté-
tico narrativo de la experiencia con el propdsito de intensificar la evocacion de sentimien-
tos afectivos hacia la visién estelar. Las constelaciones se presentan como disefos tiernos
y con formas figurativas simples en estilo low poly 3D que se destacan por sobre la capa de
informacidn astrondmica relativa a la base de datos provenientes de los catdlogos estelares
Hipparcos, Yale y Gliese. La vision de los fenémenos atmosféricos, por su parte, termina
de condensar una propuesta narrativa-afectiva en un escenario en el que se hacen visibles
relaciones entre animales, estrellas y distintas épocas del ailo. Se plantean, de esta manera,
distintas situaciones que afrontan los seres vivos en relacion a las vicisitudes del tiempo.
Tension y armonia son los polos en los que se dirimen episodios de supervivencia. La
poesia textual y visual actiia como medio para propiciar la identificacién emotiva con los
procesos vitales de la naturaleza en relacidn al cielo. (Ver figura 4)

En su conjunto Proyecto astrolabio posibilita distintas formas de conexién sensorial con

las estrellas y el cielo. Las mecanicas, que establecen nexos entre datos astrondémicos, re-
presentacion de fenomenos atmosféricos, alusiones a episodios mitoldgicos y situaciones
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maravillosas mediante el reconocimiento de patterns y la visualizacién de constelaciones,
son la base de dindmicas que potencian conjeturas sobre las relaciones entre estos datos,
imagenes visuales con tendencia descriptiva y referencias diversas. Estas dindmicas tienen
como proposito evocar estéticas basadas en el placer sensorial y el afecto. Las personas
jugadoras, a través del contacto con reglas, ficciones, procedimientos y tecnologias son
convocadas a través del tacto y la dimension audiovisual a levantar su cabeza para proyec-
tar su imaginacion al mundo de las estrellas. Desde el punto de vista del disefio ladico, el
acontecimiento cdsmico es revivido, representado y acompafiado (Huizinga, 2007 [1938])
con la finalidad de evocar simbolos, historias y generar lazos de conexion con la natura-
leza. Las estrellas representadas son el germen para que surjan memorias en las que se
entrelazan la intuicidn, el recuerdo y la imaginacion. La obra se propone, entonces, como
una via para el resurgimiento de recuerdos que conectan distintos tipos de conocimientos
y sensibilidades sobre el cielo.

Figura 4. Render de personajes de las constelaciones-unidades de Tecno-

poesia para contemplar el cielo estrellado, modelos en 3D. En orden izquierda-
derecha: Zorra, Ciervo, Mujer-nifia, Serpiente, Cisne, Caballo y Jirafa.

Narrativa: historias multiformes en el cielo

La mecanica de componer una narrativa visual para potenciar una experiencia en la que
se recrean fragmentos de historias de las constelaciones es el nicleo de Proyecto astrolabio.
Las historias de las constelaciones -de naturaleza mitoldgica-maravillosa- se articulan con
el reconocimiento de los ciclos de la naturaleza y las categorias astrondmicas. En este apar-
tado se examinaran las particularidades que asume la dimension narrativa en la estructura
del juego, con el propésito de posteriormente esclarecer su relacion con las mecanicas,
dindmicas y estéticas en las obras en las que la construccion de historias tienen una pre-
sencia mas preponderante: Tecno-poesia para contemplar el cielo estrellado, High in the Sky
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and Beneath the Stars y Tablero de juego narrativo-astronémico. Se retomaran las nociones
de inmersién y control -la interactividad- pero desde el abordaje de la narratividad digital.
Xavier Ruiz Collantes (2013) asocia la narracién en la estructura de los videojuegos con
las vivencias narrativas. Una vivencia narrativa es una experiencia cognitiva -porque dota
de sentido-, emocional y sensorial, resultado del contacto con una narracién. Puede ser
un relato mitico proveniente de una civilizacion antigua, un poema épico, una fabula o un
cuento de hadas materializados en cualquier tipo de medio y lenguaje -literario, audiovi-
sual, sonoro, etc.- (Palavecino, 2018). Pero, a diferencia de otros tipos de relatos o modos
de expresion narrativos, como una novela o una serie televisiva, en los que el individuo
-en tanto lector o espectador- vive una historia en la que no participa, en el juego, en cam-
bio, se vive una historia, en cuyo desarrollo y resolucién se participa activamente. Por lo
tanto, en los juegos los individuos experimentan, de forma directa, la inmersién en una
narracién que ellos mismos, como jugadores, a través de sus decisiones y acciones (Alva-
rez Igarzabal, 2018), contribuyen a desarrollar buscando superar una meta, por lo que se
convierten en agentes protagonistas (Collantes, 2013).

Es importante destacar que la experiencia cognitiva narrativa de un jugador frente a un
videojuego se enmarca dentro del fendmeno de la ergodicidad, problematizado por Espen
Aarseth en su obra fundacional Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature'* (1997). La er-
godicidad alude a todos aquellos textos que requieren que un usuario efectde un esfuerzo
material operado sobre la superficie discursiva en la que se presenta la informacion o con-
tenido (Aarseth, 1997) “En la literatura ergddica un esfuerzo no trivial es requerido para
permitir al lector atravesar el texto, para interpretarlo” (Aarseth, 1997, p. 1). El fenémeno
ergddico abarca los videojuegos y muchos otros tipos textuales, haya o no escritura, como la
ficcion hipertextual, el I ching o el bot Eliza, es decir, todas aquellas formas discursivas que se
presentan como un conjunto de estados posibles que es reconfigurado e interpretado a partir
del accionar de un sujeto devenido operador (Aarseth, 1997; Maté, 2019). Esto significa que
una superficie material discursiva que se presenta como un entorno navegable se constituye
como discurso solamente a partir de la intervencién material de un sujeto operador.

En el fendmeno ergoédico, los principios que fundamentan e impulsan la voluntad de avan-
zar a través de los estados que constituyen estos mundos ficticios son la inmersién y la
interactividad. Marie-Laure Ryan en La narracién como realidad virtual: La inmersion y la
interactividad en la literatura y en los medios electrénicos (2004 [2001]), sefiala que estos
dos principios son claves para reflexionar sobre los estimulos que generan las experiencias
artisticas interactivas.

Lo inmersivo se constituye en la persistencia de aquellas formas de arte que, principalmen-
te a partir del descubrimiento de las leyes de la perspectiva, permitieron la proyeccion de
un espacio tridimensional sobre una superficie bidimensional (Ryan, 2004 [2001]). De esta
proyeccion surge la sensacion de profundidad, cuyas coordenadas espaciales sugieren la po-
sibilidad de poder sumergir el cuerpo en un espacio que se extiende mas alla de los confines
de la superficie en la que se asienta la imagen. Este efecto de inmersion visual alcanzé una de
sus formas mas destacadas con los prodigiosos efectos del trompe I oeil barroco en pinturas
murales disefiadas con una perspectiva tal que, contempladas desde un determinado punto
de vista, hacian creer al espectador que el fondo se proyectaba mas alla de la pared o del
techo o que las figuras salian de la superficie de la tela (Ryan, 2004 [2001]).
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En cuanto a la interactividad, la misma esta determinada por la posibilidad de control de las
propiedades expresivas de una superficie discursiva (Ryan, 2004 [2001]). Los componentes
de la interactividad se presentan como elementos sujetos al control de un operador, que ya
no es un lector o espectador. Sus propiedades expresivas encuentran significado a partir de
las cualidades sensoriales que adquieren estos elementos -formas, figuras, sonidos, tipos de
contacto, etc-. La interactividad mantiene una relacién problematica con la inmersiéon que
surge de la conciencia del usuario acerca de la materialidad del medio y de las vias para la in-
tervencion sobre la superficie discursiva. Segin Ryan (2004 [2001]), esta conciencia actta en
contra de los prop6sitos ilusionistas del ideal inmersivo. No obstante, para la autora, la opor-
tunidad de la reconciliacion entre ambos principios radica en la optimizacion de las pro-
piedades ficcionales de los mundos representados en relacion a las posibilidades de control
que otorga el sistema. Desde el punto de vista de la presente tesis, sera entonces mediante el
planteamiento de un escenario en el que se puedan desarrollar acciones narrativas, es decir,
mediante el trabajo de mecdnicas, dindmicas y estéticas de juego basadas en el modelo mi-
micry de Caillois (1986 [1958]), que se podran sintonizar la conciencia del control y la sen-
sacion de estar sumergido en un panorama diferente al habitual para la conexidén con el cielo.
Pero antes de continuar con los rasgos de la inmersién e interaccion en las obras del Proyecto
astrolabio, se vera cdmo se articulan y cual es el origen de estos principios que dan lugar a
componentes narrativos.

Desde el punto de vista de Ryan (2004 [2001]), hay una poética narrativa que marca la
transicion entre estos dos principios angulares, inmersion e interaccién y que esta signada
por el control otorgado al jugador sobre los tres componentes fundamentales de la grama-
tica narrativa: el escenario, los argumentos y los personajes. Asimismo, para Ryan, el des-
pliegue de la interactividad inmersiva depende del desarrollo de lo que Janet Murray, en
Hamlet en la holocubierta: El futuro de la narrativa en el ciberespacio (1999 [1997]), llamé
argumento multiforme o sistema de generacion de historias, que consiste en una coleccion
o red de fragmentos textuales y reglas combinatorias que producen significado narrativo
cada vez que se pone en marcha un programa informatico.

Volviendo a Proyecto astrolabio, en particular con respecto a Tecno-poesia para contemplar
el cielo estrellado, las figuras de las constelaciones se constituyen como personajes y frag-
mentos de historias susceptibles de ser controladas mediante reglas combinatorias que
generan interpretaciones variables de la narracion a través de la mecdnica de la yuxtaposi-
cioén de constelaciones-unidades en constelaciones-escenas. Asimismo, el escenario adopta
diversas apariencias segtin la l6gica de la interactividad que permite seleccionar estrellas y
constelaciones por separado y estados meteorologicos.

Considerando el tipo de relato que se presenta en Tecno-poesia para contemplar el cielo es-
trellado’, es importante destacar las particularidades que conllevan las redes narrativas de
las historias multiformes. Estas particularidades remiten a los principios de segmentacién,
yuxtaposicion y conectividad, que se articulan mediante las cuatro propiedades esenciales
de los entornos digitales: su caracter sucesivo, participativo, espacial y enciclopédico (Mu-
rray, 1999 [1997]). Tecno-poesia, en ese sentido, puede considerarse como una narrativa
hipertextual determinada por la segmentacién de un relato en una red de lexias -frag-
mentos de informacion (Murray, 1999 [1997])- constituidas por constelaciones-unidades,
constelaciones-escenas e informacion astronémica.
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Estas lexias estan conectadas entre si habilitando la posibilidad de recorridos sucesivos,
ramificados y multiples, segtin el orden con el que se seleccionen las distintas figuras con
el astrolabio. La articulacién entre el caracter sucesivo y la propiedad participativa se sus-
tentan en la naturaleza interactiva de la propuesta, que se activa a partir del intercambio
entre usuario y dispositivo operado sobre la materialidad de la interfaz tdctil controla-
dora. Esta dimension funciona como una méquina generadora de narrativas secuencia-
les, conforme se actualizan sucesiones de estados sobre la interfaz pantalla, a partir de
la 16gica procesual impuesta por el sistema desarrollado en el entorno de programacion
Unity 3D. Dicha légica permite configurar un entorno lidico a partir del cual la persona
usuaria accede a multiples tipos de visualizaciones -estados atmosféricos, nombres de es-
trellas, constelaciones-unidades y constelaciones-escenas-. La concatenacion de selecciones
de constelaciones-unidades, constelaciones-escenas resultantes y fenémenos atmosféricos a
través de las mecanicas de la propuesta operan como capas de informacion heterogénea y
estados de interfaz que juntos motivan dindmicas de juego basadas en el desciframiento
de informacion y la asimilacion de nuevas historias que remiten a recuerdos, intuiciones
y relatos preexistentes.

Siguiendo con los rasgos trabajados por Murray, las propiedades espaciales y enciclopédicas
se vinculan con la manifestacion en la obra de algunas propiedades inmersivas que permiten
la proyeccién de un mundo configurado sobre las superficies de las interfaces, a partir de da-
tos provenientes de diferentes esferas culturales y sistemas de pensamiento. En Tecno-poesia
se presentan datos concernientes a catalogos estelares, historias maravillosas y fendmenos
naturales bajo la forma de una composicién de ilustraciones, animaciones, textos y soni-
dos. Para la visualizacion de estrellas se utiliza como base el proyecto StarMap, que permite
generar un modelo 3D que representa a todas las estrellas seleccionadas de la base de datos
HYG. Como ya fue comentado, HYG recupera la informacion contenida en tres catdlogos:
el Hipparcos, el Yale Bright Star Catalogue -5ta edicion-, y el Gliese Catalogue of Nearby Stars
-3ra edicién- (Nash, s. f.). El uso de este sistema de render permite cartografiar miles de
estrellas incorporando sus nombres, identificando sus distancias y posiciones relativas, su
brillo, coloracién y limites entre constelaciones. Adicionalmente, se emplean tablas de datos
provenientes del software Stellarium para extraer el nombre de las constelaciones y los seg-
mentos que unen las estrellas entre si dentro de las constelaciones.

En cuanto a los rasgos espaciales, las interfaces se presentan como superficies navegables
factibles de ser recorridas promoviendo la estética del descubrimiento. Tecno-poesia, en
ese sentido, puede ser considerada como una superficie continua entre la interfaz tdctil
controladora y la interfaz pantalla que articula el espacio visual de las proyecciones -en
tanto escenario en el que se desenvuelve un teatro digital de objetos y personajes estelares-
con una plataforma de control fisica. La superficie navegable de Tecno-poesia conforma
un contexto en el que las historias de las constelaciones presentan multiples variantes de
recorridos o, en términos de Murray, “mds de un punto de entrada, muchas ramificaciones
internas, y ningun final claro” (Murray, 1999 [1997], p. 66). Se trata, en definitiva, de una
red narrativa que habilita diversos itinerarios e interpretaciones a través de mecanicas
que permiten explorar el cielo y visualizar los limites inasibles entre las constelaciones,
detectar objetos maravillosos, identificar estrellas, visualizar cambios meteoroldgicos e
interactuar con historias que articulan ciencia y mitologia.
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Esta red narrativa que origina un relato inestable, descentralizado, multiple, fluido, emer-
gente y sin un final claro’, ofrece una alternativa a las estructuras narrativas clésicas que
se pueden asociar con la poética aristotélica'”. Los relatos elaborados a partir de las reglas
y elementos de juego propios de las mecanicas de Tecno-poesia no suponen un comienzo,
desarrollo y final determinados por una curva de tensiéon dramatica en la que se presenta
un conflicto concreto, personajes definidos y una conclusiéon determinante. Funcionan,
en cambio, como microrrelatos conectados con diversos grados de dramaticidad y de re-
laciones de causa y efecto. En Tecno-poesia las figuras de las constelaciones-unidades no
asumen las caracteristicas de personajes con una individualidad especifica. Sus funciones,
actitudes y apariencias pueden divergir dependiendo de la forma en que se actualice el
relato en la constelacion-escena.

Siguiendo con el analisis de las narrativas en red, a continuacion se analizardn las otras dos
obras elaboradas para esta investigacion definidas por la posibilidad de generar historias
multiformes y narrativas ergddicas: Tablero de juego narrativo-astronémico y High in the
Sky and Beneath the Stars -Alto en el cielo y bajo las estrellas-.

Las historias multiformes a través de la mecanica
combinatoria en Tablero de juego narrativo-astronémico

Tablero de juego narrativo-astrondmico es un juego de tablero desarrollado para generar
las anécdotas que se presentan en las constelaciones-escenas de Tecno-poesia para contem-
plar el cielo estrellado a partir de la asociacion de las constelaciones-unidades con la estruc-
tura del relato maravilloso de Vladimir Propp. En principio fue desarrollado para facilitar
el proceso de creacidn artistica propio dentro del marco del proyecto, pero también puede
ser utilizado por otras personas que deseen experimentar con la creacién de historias que
tematizan el origen de las constelaciones.

En Tablero de juego narrativo-astronémico el fenémeno ergddico se define por la posibi-
lidad de crear historias a partir de un conjunto de estados posibles que surgen mediante
la interaccion con la superficie material de la obra, a partir del azar. Se trata de un tablero
circular compuesto por un mapa de estrellas, una flecha/manecilla giratoria senalizadora y
una rueda con las treinta y un funciones narrativas provenientes de la Morfologia del cuen-
to de Propp (1981 [1928]). Las funciones narrativas son las acciones que llevan a cabo los
personajes. Completan el conjunto un dado de seis caras que corresponden a seis tipos de
personajes, las instrucciones y algunos elementos para tomar anotaciones -lapiz y papel-.
Los seis tipos de personajes son: héroe, heroina, donante, auxiliar, mandatario y agresor,
que son reconfiguraciones de los enumerados por Propp en su estructura del cuento ma-
ravilloso. Las constelaciones, en tanto personajes, su tipologia y las funciones narrativas
son los fragmentos de informacion de cuya combinacion emergen de manera azarosa una
serie de lineamientos para crear una constelacion-escena que puede ser incorporada luego
en Tecno-poesia.
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Figura 5. Tablero de juego narrativo-astrondmico

En Tablero de juego narrativo-astronémico las funciones narrativas de Propp estdn asimi-
ladas a su definicion resumida, es decir, estdn asociadas a una tematizacién mds general.
Por ejemplo la funcion n°8, el agresor daria a uno de los miembros de la familia o le causa
perjuicios, se traduce en su definicion resumida: fechoria. El objetivo de esta maniobra de
diseno es simplificar la generacion de historias a partir de la elaboracion de situaciones
con tematicas mas amplias, que no estipulen restricciones tan concretas con respecto a la
relacién entre los personajes y que no invoquen caracterizaciones demasiado complejas
de los mismos. De esta manera, ademds, se potencia el impulso creativo por parte de los
jugadores, antes que el seguimiento mas pasivo y estricto que supondrian instrucciones
con explicaciones y detalles demasiado elaborados.

La mecanica que ordena la secuencia de acciones es la siguiente: se tira el dado sobre el
mapa de estrellas en el centro del tablero. Como resultado queda sefialada una constela-
cion y la cara del dado correspondiente a un tipo de personaje. Esta combinacion deter-
mina el tipo de accién que ejercera el personaje en la constelacién-escena. Por ejemplo, si
en la tirada salieran el personaje Cisne y el tipo de accion es héroe, el cisne actuard como
héroe, y el jugador tendra entera libertad para interpretar como prefiera lo que significa
ser un héroe. Una accion heroica puede significar realizar una proeza extraordinaria o
un sacrificio, entre muchas otras cosas. A continuacion se gira la flecha para determinar
cudl es la funcién narrativa que le corresponde al personaje. Por ejemplo, sale apuntada
la funcién n°2: prohibicién. En este sentido se podria configurar una parte de la historia
en la que el cisne realiza una accién extraordinaria que esta prohibida de alguna manera.
Se apunta este resultado preliminar con anotaciones y/o dibujos sobre papel. Se repite dos
veces mas la tirada del dado y el uso de la flecha. Entonces podria resultar seleccionada
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la constelacion-unidad Ciervo con la esfera de accion auxiliar combinada con la funcién
n°11 cuya definicion es la biisqueda. Y por tltimo, la tercera constelacion podria ser la Osa
grande con la esfera de accion del personaje buscado y la funcién de recepcion del objeto
madgico. Luego de esta tercera tirada, se elabora el boceto dibujado de la constelacién-esce-
na resultante y se escribe un pequefo texto que resume la situacién imaginada, en la que
se combinan las tres constelaciones-unidades teniendo en cuenta personajes y funciones
narrativas. La escena podria ser representada de esta manera: el cisne, con una posicién
preponderante en el conjunto, ejecuta una proeza prohibida en la que el ciervo lo ayuda
-porque le habia sido adjudicada en la partida la funcién de auxiliar-, con el objetivo de
encontrar a la Osa grande para que les entregue un objeto mdgico. Como fue previamente
mencionado, este juego de tablero es propuesto dentro del marco de la investigacion tanto
para ser utilizado como parte de una metodologia del trabajo artistico propio, incorpo-
rando su resultado en Tecno-Poesia u en otras obras personales's, o en sesiones de juego
abiertas en las que participan otras personas.

A través de estas mecanicas, en Tablero de juego narrativo-astrondmico se intentan po-
tenciar dindmicas que transformen al jugador en creador y recreador de historias a par-
tir de relatos preexistentes y entidades de la naturaleza -el cielo, las estrellas, plantas y
animales-, combinando personajes y argumentos. Las instrucciones funcionan como un
algoritmo no digital. Las mismas tienen el propoésito de potenciar la subjetividad de la
persona participante de la experiencia y fomentar su capacidad de expresion creativa a
través de fragmentos de informacion astronomica y los personajes de las constelaciones.
La segmentacion, yuxtaposicion y conectividad con la que se presentan las agrupaciones
estelares, funciones del relato y tipos de personajes asociados a potencias que refieren a
fenémenos naturales conforman una matriz generadora de historias.

En el marco de la presente tesis, siguiendo lo propuesto por Haraway" (2019 [2016]), esta
matriz contenedora de ciervos, osos, lobos, zorros, arboles, flores, sombreros, instrumen-
tos y ninfas funcionan como una bolsa para engendrar historias maravillosas mas ricas,
extravagantes, plenas e inadecuadas. Esta bolsa para engendrar historias impulsa la libe-
racion de la imaginacion, la expresion de sentimientos, pasiones y sensaciones a través de
las situaciones que plantean las constelaciones-escenas, en las que conviven reminiscencias
de distintas maneras de percibir el cielo: mitoldgicas, cientificas y artisticas.

Las vivencias narrativas en High in the Sky and Beneath the
Stars: performance, virtualidad e inmersion digital

High in the Sky and Beneath the Stars fue concebida a partir de la idea de generar un ritual
de sanacién tecno-poético para reconectar a las personas con el cielo y la naturaleza te-
rrestre mediante mecdnicas de interaccién que fusionan una performance, una instalacién
virtual y un espacio online inmersivo®.

High in the Sky and Beneath the Stars retine una concepcion del juego como circulo ma-
gico y su potencial para acompanar el acontecimiento césmico, a través de un espacio in-
mersivo web en la plataforma Mozilla Hubs. Surgi6 también con la intencién de compartir
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