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Read me first. Entre la narrativa

y lainteraccion: el videojuego como
objeto de estudio cientifico

Carlos A. Scolari




Como el lector habra descubierto ya al ver la portada, esta
es la segunda edicion de un libro publicado en el afo 2008
por Eumo, la editorial vinculada a la Universitat de Vic. Homo
Videoludens fue uno de los primeros libros publicados en Espana que
afrontaba los videojuegos desde una perspectiva teérica y metodologica.
Era un volumen que apostaba por la polifonia internacional ya que
contenia capitulos en catalan, castellano e inglés. El volumen tuvo una
circulacion mas bien limitada, pero muchos investigadores de Europay
América Latina lo incorporaron en sus estudios.

Esta nueva edicion presenta cuatro grandes diferencias respecto a la
de 2008:

e El libro se publica en un solo idioma, el castellano, por lo
que apuntamos decididamente a los lectores espafioles e
hispanoamericanos. Los articulos originalmente escritos en
inglés y catalan han sido traducidos.

e Hemos incorporado nuevas contribuciones que aportan una
mirada actualizada sobre la gamesfera.

e La nueva edicion es mucho mas internacional que la primera, ya
sea por el origen de los autores como por la red de universidades
y grupos de investigacion que la hicieron posible.

e Finalmente, esta nueva version integra modalidades tradicionales
de distribucién con las nuevas légicas colaborativas de las
redes digitales. Dicho en otras palabras: la evolucién del Homo
Videoludens lo llevara mas alla del papel...

Esta introduccion consta de varios niveles. En el primer nivel retomaré
y actualizaré algunas reflexiones sobre los videojuegos que comencé en
el prélogo de la primera edicon. En el segundo presentaré brevemente
los diferentes capitulos que componen el volumen. Finalmente, en
el tercer nivel pondré sobre la mesa la red de personas, universidades
y grupos de investigacién que hicieron posible esta nueva edicion de
Homo Videoludens. A partir de ahi, el lector podra ponerse a jugar...
a menos que decida saltar esta introduccion e ir directamente al grano.

HOMO VIDEOLUDENS 2.0 i PROLOGO



HOMO VIDEOLUDENS 2.0 ! DE PACMAN A LA GAMIFICATION

Lo entenderé. A ninguin jugador le gustan los preambulos: cuanto antes
comencemos a interactuar con la historia, mucho mejor.

1. PRIMER NIVEL

Durante algunos afios me persiguié una cierta forma de terror acadé-
mico: temia que con los videojuegos terminara pasando lo mismo que
pasé con los comics. Hagamos historia. Entrados en la industria cultu-
ral por la puerta grande de la prensa de masas a finales del siglo xi,
en pocas décadas la narrativa dibujada fue incrementando su calidad
de manera paralela al descubrimiento de su propio lenguaje. Fue asi
que en relativamente poco tiempo aparecieron grandes maestros como
Windsor McCay el recordado autor de Little Nemoy decenas de otros
artistas que marcaron la primera fase de la historia del comic. A media-
dos del siglo XX, esta primera generacién fue suplantada por otra, en la
que sobresalieron los grandes maestros de la historieta, desde el italiano
Hugo Pratt hasta el uruguayo Alberto Breccia, desde el argentino Héctor
G. Oesterheld hasta los reconocidos padres del moderno cémic super-
heroico como Stan Lee. En la década de 1980 se vivié una revolucion en
el mundo de la historieta, una explosion creativa que todavia hoy sigue
dando que hablar (Scolari, 1999). Nombres como Alan Moore o Frank
Miller abrieron una senda que, después de dar vuelta como un calcetin
el universo superheroico con obras como Watchmen o The Dark Knight
Returns, esta incluso dejando su marca en el cine del nuevo siglo.

Este fendmeno cultural, artistico y social nacido, como acabamos de
explicar, en la Ultima década de la centuria decimondnica, tardé casi un
siglo en penetrar los medievales muros de las instituciones universitarias.
El movimiento que comenz6 en la década de 1960 con un acercamiento
de un pequefio grupo de intelectuales franceses e italianos a un produc-
to bastardo y desprestigiado tard6 un par de decenios en acumular, de
manera intermitente y todavia inconclusa, un corpus teérico sobre la na-
rrativa dibujada. Fueron artistas como Federico Fellini, Pier Paolo Passolini
y tedricos como Umberto Eco y Pierre Fresnault-Deruelle los primeros en
reivindicar esta forma de expresion y de apuntar los reflectores acadé-
micos sobre ella. El proceso fue paralelo al desarrollo del llamado cémic
de autor y al coqueteo de la historieta con el arte mayor (y viceversa: ahi
esta el pop art para confirmarlo).



Después de esta experiencia de miopia académica (;como se puede
tardar casi un siglo en reconocer la existencia como objeto de estudio
de un fenédmeno cultural persuasivo, popular y polifacético?), teniamos
pocas dudas en cuanto a que los videojuegos terminarian corriendo la
misma suerte que el comic. ;Acaso los “jueguitos” no son también un
producto marginado de la cultura digital, nacido en sus arrabales y lejos
de las formas artisticas reconocidas? Al igual que la historieta durante mu-
chos afios, los videojuegos siguen estando bajo sospecha de quién sabe
cudles pecados... Sin embargo, a pesar de estos temores iniciales, en po-
cos afos se ha ido conformando un sélido cuerpo teérico sobre las formas
ludicas digitales que caracterizan a la sociedad postindustrial. A diferencia
de los cdmics, que debieron esperar casi un siglo para tener una teoria,
con los videjuegos los discursos tedricos van por un carril preferencial.

Mientras escribimos estas lineas podemos afirmar que tenemos jour-
nals especificos dedicados a los videojuegos como Games and Culture o
Games Study, libros que ya podemos considerar clasicos y que han deli-
mitado el territorio de la ludologia, como The Video Game Theory Reader
de Mark J. P. Wolf y Bernard Perron (2003), The Medium of the Video
Game de Mark J. P. Wolf (2002), o First Person: New Media as Story,
Performance, and Game de Noah Wardrip-Fruin y Pat Harrigan (2006),
y una primera generacién de investigadores reconocidos internacional-
mente que ha generado excelentes estudios e interesantes discusiones,
como aquella que hace una década opuso los “ludélogos” a los “narra-
télogos”, que sirvieron para consolidar este campo de investigacion. En
el ambito de lengua castellana, la publicacion de E/ lenguaje videoludi-
co. Andlisis de la significacion del videojuego por parte de Oliver Pérez
Latorre (2012) constituye un punto de referencia ineludible. Oliver es uno
de los protagonistas de Homo Videoludens ya desde su primera edicion.

En este libro hemos tratado de incluir trabajos representativos de
las diferentes lineas de trabajo en la investigacion de los videojuegos.
Partiendo de la conviccidon de que es imposible escribir “el libro tedrico”
sobre los videojuegos —porque su gramatica y, por lo tanto, su lectura
tedrica estan todavia en construccion—, apostamos por una obra-pris-
ma que ilumine aspectos diferentes de este fendmeno cultural y que per-
mita al lector captar algunas de las sefiales que surgen de la gamesfera.
Como veremos a continuacién, en este volumen confluyen enfoques
provenientes de diferentes rincones de las humanidades y las ciencias so-
ciales. El libro, ademas, cubre un amplio espectro de producciones y pro-
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cesos que van de Pacman a la gamification, pasando por Space Invaders,
Doom, el newsgaming y el advergaming. Para organizar el recorrido de
lectura he distribuido los capitulos en tres grandes contenedores: teoria,
analisis y futuro, una taxonomia sumamente discutible si tenemos en
cuenta que la mayoria de los textos van y vienen de la teoria al analisis,
del pasado al futuro. Lo siento, no se me ocurrié nada mejor. Pero esto
también es parte del trabajo, y de la responsabilidad, del compilador:
poner en orden los papeles.

2. SEGUNDO NIVEL

La seccion teoria se abre con “Juegos y videojuegos. Formas de vivencias
narrativas” de Xavier Ruiz Collantes (Universitat Pompeu Fabra), un texto
gue demuestra, por si aun hacia falta, que la narratologia y la semiotica
tienen mucho que decir sobre los videojuegos. Antes hicimos referencia al
debate entre “luddlogos” y “narratélogos”, el cual se puede describir en
los siguientes términos: los pioneros de la /udologia o nueva ciencia de los
videojuegos, si bien recuperaron los trabajos clasicos de Huisinga (Homo
Ludens, 1938)y Callois (Les jeux et les hommes, 1958) sobre las actividades
ludicas, en alguin momento demostraron un cierto rechazo a la tradicion
semidtica y narrativa. Espen Aarseth, en su obra Cybertext: Perspectives
on Ergodic Literature de 1997, sostenia que la comunicacién mediada por
computadoras esta lejos de poder se considerada un dominio semidético.
Para Aarseth, la disciplina que estudia los procesos de construccién de
sentido e interpretacién “is not beneficial as a privileged method of
investigation” (1997:41). Segun algunos ludologos, la narratologia y la
semidtica estaban preparadas para analizar otras especies textuales pero
no tenian recursos metodoldgicos para estudiar textos interactivos.

Este debate —que apenas superd algin amague de polémica y cuya
sangre nunca llegé al rio (ver al respecto el interesante texto de Frasca
Ludologists Love Stories, Too: Notes from a debate that never took
place de 2003 disponible en su web www.ludology.org— qued6 atras
a medida que la semidtica de los videojuegos se abrid camino (ver, por
ejemplo, el libro de Maximo Maietti Semiotica dei Videogiochi de 2004) e
hizo sus aportes a la ludologia, un naciente campo de estudio condenado
a la interdisciplinariedad. El texto de Ruiz Collantes y el siguiente del
italiano Massimo Maietti (semidlogo y disefador de videojuegos)
—titulado Ida y vuelta al futuro. El tiempo, la duracion y el ritmo en



la textualidad interactiva— se integran en esta perspectiva de aportes
semionarratoldgicos a una ciencia de los videojuegos.

Pero la ludologia no se alimenta solo de narratologia. En “;Suenan los
disenadores de juegos digitales con ovejas electrénicas? Jugando a ser
Dios en los videojuegos y narrativas” Matteo Bittanti (California College
of the Arts), uno de los pioneros del estudio de los videojuegos en Europa,
director de una coleccion de libros sobre el tema en Italia (Ludologica)
y animador del debate académico desde hace mas de una década,
reivindica la patafisica, o sea la ciencia de las soluciones imaginarias, y
la catacrasis, entendida como la yuxtaposicion forzada de elementos. En
este horizonte, Bittanti confronta al disefiador de videojuegos Will Wright
con el genial Philip K. Dick, autor de algunas de las mejores historias de
la ciencia ficcién del siglo xx. O, en otras palabras, Bittanti confronta
SimGity, The Sims, y Spore con los relatos del padre de Blade Runner. Los
resultados de este juego analitico son sorprendentes y dejan la puerta
abierta a futuras alquimias, por ejemplo, entre videojuegos, literatura y
television (propongo una: Myst-Jorge L. Borges-Lost).

Henry Lowood, el representante del Stanford Humanities Lab en esta
compilaciéon, propone en “Cultura de la repeticién: accién y vision en
los videojuegos” una reivindicacion de la creatividad de los jugadores.
A Lowood no le interesa tanto la busqueda de soluciones creativas a los
desafios propuestos por los videojuegos, sino su uso por parte de los
jugadores, quienes los utilizan como plataforma para crear sus propios
relatos. Nacen de esta manera nuevas historias —construidas a partir
de fotografias de la pantalla (screenshots) y videos (demo, machinina)—
que canibalizan al videojuego y lo someten a la dindmica del consumo
productivo (Marx).

La seccion dedicada al analisis parte con el capitulo de Emilio Saez
Soro (Universitat Jaume ) titulado “Estrategias y subversion de juegos en
red” y contina con “Acciones y emocién: un estudio de la jugabilidad
en Heavy Rain” de Alfonso Cuadrado (Universidad Rey Juan Carlos),
dos claros ejemplos de ludologia aplicada. Como cualquier campo del
conocimiento cientifico, la ludologia debe alimentar su construccién
tedrica con el anélisis de su objeto de estudio. Ahi donde Emilio Saez
Soro nos lleva a los grandes escenarios de los juegos en linea, Alfonso
Cuadrado nos introduce en el fascinante mundo de Heavy Rain. Los
MMOG (massive multiplayer online games), uno de los fenémenos mas
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ricos y menos estudiados de la red digital, pueden durar meses y en
ellos participan miles de jugadores. Sdez Soro analiza una conflictiva
experiencia masiva basada en el videojuego /mperium i donde se
confrontaron mas de 30.000 jugadores en sus diferentes torneos—, que
desafi¢ a los disefiadores de la plataforma de juego, quienes debieron
afrontar alteraciones del sistema y practicas de hacking grupal por parte
de los jugadores. Alfonso Cuadrado, por su parte, reflexiona sobre la
singularidad del videojuego para construir emociones, un componente
indispensable en cualquier medio de ficcion. Heavy Rain es un buen
ejemplo para ver como se conjugan de diversas formas los elementos
gue componen una triada que esta en el centro del dispositivo ficcional:
emociones, accion y representacion.

Uno de los temas que irrumpi¢ con fuerza en los Media Studies en los
ultimos anos es el de las narrrativas transmedia (transmedia storytelling).
Segun Henry Jenkins (Convergence Culture, 2006), se trata de relatos
gue se expanden a través de multiples medios y plataformas con una
participacién activa de las audiencias. Las historias, cada vez mas, tienden
a comenzar en un medio —por ejemplo, el cine o la television—, continuar
en otros entornos medidticos —cémics, mobisodios, libros, videojuegos,
etc.—, para terminar remixadas en las manos de los prosumidores bajo
forma de parodia o final alternativo. El capitulo a cargo de Lisbeth
Klastrup y Susana P. Tosca (dos reconocidas investigadoras del Center
for Computer Games Research, IT University of Copenhagen) nos lleva a
este terreno. En “Cuando los fans se vuelven jugadores: The Lord of the
Rings desde la perspectiva de los mundos transmedia”, ellas analizan ese
territorio de frontera donde los mundos narrativos rebalsan un medio y
se derraman por las redes en forma de MMOG."

“Enunciando la interaccién. Las resefias y anticipos de videojuegos”
—el texto que escribimos a cuatro manos con Damian Fraticelli
(Universidad de Buenos Aires)— es, hasta donde hemos podido indagar,
el primer analisis de las criticas y anticipos de videojuegos. Como cualquier
texto, los videojuegos también generan paratextos —criticas, analisis,
resefas, anticipos, resimenes, trailers, etc.—, que lo rodean como si
fueran satélites y contribuyen a darle un sentido. La interpretaciéon de un

1 Un massively multiplayer online game (MMOG) o “videojuego multijugador masivo en linea” es
un videojuego en el que participan e interacttan cientos o miles de personas en red.



videojuego no puede ser autonomizada de sus paratextos: ellos marcan
un camino interpretativo, acotan el sentido y contribuyen a posicionarlo
en un universo discursivo en continua expasion.

La Ultima seccion —titulada Fronteras— no existia en la primera
edicion de Homo Videoludens, y en ella me interesa mapear algunos
de los campos que el videojuego estd conquistando con sus légicas y
estéticas, al mismo tiempo que introduce un soplo de aire fresco que
renueva practicas a menudo anquilosadas (si, estoy hablando de la
educacion, la publicidad y el periodismo). Oliver Pérez Latorre (Universitat
Pompeu Fabra) nos introduce un concepto que cada dia suena con mas
fuerza: gamification. Pérez lo dice tan claro como el agua: “La ‘revolucién’
ludica de los ultimos afios va mas alla de la extraordinaria emergencia de
la industria del videojuego. La cuestion ya no es qué lugar ocupan los
(video)juegos en nuestra cultura; la cuestion es que nuestra cultura, en
un sentido muy amplio, se ha vuelto ludica”.

Gonzalo Frasca (Powerful Robots Games), uno de los fundadores y mas
activos militantes de la ludologia, que se mueve con la misma facilidad
tanto en el entorno productivo como en el académico, nos ofrece un
capitulo dedicado a otra keyword de moda: newsgaming. Si, como dice
Pérez, “nuestra cultura se ha vuelto ludica”, ¢por qué el periodismo no
puede mestizarse con los videojuegos? En “Newsgames: el crecimiento
de los videojuegos periodisticos”, Frasca nos cuenta precisamente cémo
se transforman las noticias que consume el Homo Videoludens.

Y ya llegamos a los dos capitulos finales. “Desde ya pido perddn
por el siguiente exabrupto: los videojuegos son un tema demasiado
importante para dejarlo en manos de los ludélogos”. El titulo del capitulo
de Lucia Castellon y Oscar Jaramillo (ambos de la Universidad Mayor)
sintetiza su contenido sin dejar dudas: “Educacién y videojuegos: Hacia
un aprendizaje inmersivo”. Si hay una institucién que sufre dia a dia los
cambios en la mediasfera, esta es la escuela: pareciera que cada dia la
realidad de las aulas se alejara del mundo conectado y transmedia de los
jovenes. Los videojuegos pueden contribuir a cubrir esa distancia.

Asi como existe el newsgaming, también existe el advergaming. En
“Publicidad y videojuegos: los advergames como espacios publicitarios
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hibridos”, José Marti Parrefio, uno de los mas prolificos investigadores de
la Universidad Politécnica de Valencia, nos describe otro territorio hibrido,
el que se genera cuando los videojuegos se cruzan con las estrategias
publicitarias. Evidentemente, el futuro de los videojuegos no se acaba en
la educacion, el periodismo o la publicidad, pero en algiin momento el
editor tiene que poner un punto (el cual nunca podréa ser “punto final”).?

Como dije al comienzo, hoy por hoy resulta imposible pensar en
escribir o recopilar un libro total sobre los videojuegos: se trata de un
campo de estudio en construccion que, ademas, debe confrontarse
con un objeto de estudio que todavia estd lejos de haber alcanzado
su madurez semidtica (el lenguaje de los videojuegos todavia se esta
definiendo) y social (las relaciones entre videojuegos y otras experiencias
culturales siguen en estado de efervescencia, asi como la definicion del
lugar que ocupan en la sociedad).

3. TERCER NIVEL

Ya casi estamos. Si bien convivo con este texto desde hace varios anos,
cuando repaso una vez mas la lista de autores y paises representados,
no termino de salir de mi asombro: en Homo Videoludens 2.0 participan
quince autores de siete paises (Argentina, Chile, Dinamarca, Espanfa,
Estados Unidos, Italia, Uruguay). Como ya me habia pasado al terminar
la primera edicién, siempre queda el sabor amargo de no haber podido
sumar otros textos o autores... No descartemos, entonces, que un dia
pueda existir un Homo Videoludens 3.0. No hay dos sin tres.

Pero un libro no se acaba en sus autores. Esta nueva edicion de
Homo Videoludens no hubiera sido posible sin la gentil colaboracién de
muchas personas e instituciones, a quienes transmito mi mas profundo
agradecimiento:

o Lucia Castellén de la Universidad Mayor, por sumarse y apoyar el
proyecto desde el primer dia.

2 Mi capitulo “Interfaces para saber, interfaces para hacer. Las simulaciones digitales y las nuevas
formas del conocimiento”, presente en la primera ediciéon en catalan, posteriormente aparecié en
la compilacion de Roberto Aparici Educomunicacion: mas alla del 2.0 (Gedisa, Barcelona, 2010),
por lo que no tenia sentido volver a proponerlo en esta segunda version de Homo Videoludens. En
el proceso de actualizacion y por motivos de extensién, también quedo en el camino un anexo pre-
sente en la primera edicién —"Cronologia dels videojocs”—, a cargo de Daniel Gomez Cafete.



e Antonio Bartolomé y todos los investigadores del Laboratori de
Mitjans Interactius (LMI) de la Universitat de Barcelona, por acoger
Homo Videoludens 2.0 dentro de la coleccion Transmedia X Xl
y acompafar con entusiasmo el proceso de producciéon vy
distribucién editorial.

e Montse Ayats de Eumo Editorial, por facilitar la realizacion de
segunda edicion.

e Hugo Pardo Kuklinski, primer director de la colecciéon Transmedia
XXI, por aceptar la inclusion de este volumen desde el primer dia
gue hablamos.

e A los autores de la primera edicién: Xavier Ruiz Collantes,
Massimo Maietti, Oliver Pérez Latorre, Matteo Bittanti, Henry
Lowood, Emilio Sdez Soro y Damian Fraticelli.

e A los nuevos autores que se sumaron en la segunda edicién:
Gonzalo Frasca, Alfonso Cuadrado, Lisbeth Klastrup, Susana P.
Tosca, Lucia Castellén, Oscar Jaramillo y José Martin Parrefo.

e A los traductores Oliver Pérez Latorre y Rosa Tarruella.

e A la correctora Victoria Cendagorta, por haber pulido un
volumen cuyos textos originales estaban escritos en italiano,
catalan, castellano e inglés.

o Al responsable de la maquetacion: Héctor Navarro GUere.

Hasta aqui el READ ME FIRST.

Ahora si, PLAY START.

Carlos A. Scolari

Universitat Pompeu Fabra
Barcelona, febrero de 2013
@cscolari
www.digitalismo.com
www.hipermediaciones.com
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TEORIAS

Capitulo 1

Juegos y videojuegos.
Formas de vivencias narrativas

Xavier Ruiz Collantes




1 JUEGOS Y RELATOS COMO VIVENCIAS NARRATIVAS

Los juegos, en sus diferentes manifestaciones, son una de las constantes
de la vida en las culturas a lo largo de la historia de la humanidad.
En nuestra realidad actual, nos vemos rodeados de juegos, juegos
que practicamos y juegos de los que somos espectadores o de los que
recibimos informacién.

Péquer, ajedrez, futbol, videojuegos de plataformas o de relaciones
sociales, jugar a “papas y mamas”, parchis y juegos de casinos, etc. son
identificados como juegos. Pero ;qué es un juego? En Huizinga (1998:45)
encontramos una definicion que parece responder a esta cuestion:
"El juego es una accién u ocupacién libre que se desarrolla en unos
limites temporales y espaciales determinados, segun reglas totalmente
obligatorias pero libremente aceptadas, accién que tiene una finalidad
en si misma y va acompanada de un sentimiento de tensién y alegria y de
conciencia de ser 'de otra forma’ que en la vida cotidiana”.

Toda definicién, para que sea sélida, debe cumplir dos condiciones:
la primera es que pueda aplicarse a todos los miembros de la especie
que pretende definir; la segunda es que no puede aplicarse a miembros
de otra especie. A grandes rasgos, es correcto decir que la definicion de
Huizinga cumple la primera condicién; sin embargo, no acaba de cumplir
la segunda. Existen otras actividades humanas que podrian entrar dentro
de la definicion apuntada sin que ninguno de sus términos revelara una
contradiccion. Puede pensarse en lo que hace un individuo cuando esta
en el cine viendo una pelicula o lo que hace un nifio cuando escucha un
cuento que por la noche, antes de dormir, le narra su mama, por ejemplo.
Estas dos actividades cumplen también las condiciones de la definicion
de Huizinga. En efecto, el sequimiento de una narraciéon filmica u oral
se desarrolla en unos limites espacio-temporales especificos, es de libre
aceptacion, posee una finalidad en si misma, produce emociones de
tension y se diferencia respecto a las vivencias de la vida cotidiana. Por
otro lado, seguir una historia, relatada oralmente, cinematograficamente
0 en un texto escrito, es una actividad perceptiva y cognitiva que el
espectador, oyente o lector desarrolla segin las reglas propias de la
recepcion y comprension de los relatos.
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Callois (1991), al establecer las caracteristicas de un juego, enumera
las siguientes:

e Libre: es una actividad que se realiza sin una obligacion
externa.

¢ Separado: funciona como una realidad estructurada de forma
autonoma respecto al fluir de la vida cotidiana.

e Ficticio: no posee el mismo estatus de “realidad” que “la vida
real”.

¢ Reglado: se desarrolla basandose en reglas.

¢ Incierto: existe un grado de impredecibilidad respecto a su
desarrollo.

¢ Improductivo: no produce riquezas materiales.

De nuevo, las caracteristicas que sefala R. Callois pueden aplicarse a
los juegos, pero también a la recepcién y comprensién de las narraciones.
R. Callois introduce algunas caracteristicas respecto a la definicion de
Huizinga: incerteza e improductividad. Pero también el desarrollo de una
historia para un oyente, espectador o lector es incierto y, por lo tanto,
seraninciertas sus propias vivencias derivadas de la recepcidon-comprension
de la historia. También se trata de una actividad improductiva desde la
perspectiva de la produccion de bienes materiales.

Las coincidencias que aqui se han puesto de relieve entre el juego y la
recepcidon-comprension de un relato indican, por un lado, que se trata de
tipos de actividades semejantes que, con toda seguridad, forman parte
de una categoria superior que integra a los dos tipos y, por otro, que es
necesario distinguir alguna caracteristica especifica de los juegos que los
diferencie de cualquier otra actividad humana.

Es significativo que jugary seguir un relato posean tantas caracteristicas
comunes Y ello lleva a pensar que los dos tipos de actividades deben
tener una funcién comdun. Esta funcién es la de procurar a los individuos
“vivencias narrativas” . Una vivencia narrativa es una experiencia cognitiva,
emocional y sensorial, producto del hecho de que el individuo que la
experimenta se vea inmerso en una estructura de vida articulada como
una narracién. En nuestras sociedades existen dos tipos de construcciones



culturales fundamentales disefiadas para obtener vivencias narrativas: los
relatos y los juegos.

En los relatos, los individuos, como oyentes, espectadores o lectores,
experimentan de forma vicaria una historia en la que no estan incluidos
como protagonistas, como agentes que puedan variar con sus decisiones
y acciones el curso de los acontecimientos propios de la historia. En los
juegos, los individuos experimentan, de forma directa, la inmersién en una
narracion que ellos mismos, como jugadores, a través de sus decisiones y
acciones, contribuyen a desarrollar, por lo que se convierten en agentes
protagonistas.

Tanto los relatos como los juegos poseen estructuras narrativas y
propician vivencias narrativas en los individuos; pero, mientras que en
el relato el individuo “vive” una historia ajena en la que no participa,
en el juego el individuo “vive” una historia propia en cuyo desarrollo y
resolucion participa activamente.

Las vivencias de relatos y juegos no son las Unicas vivencias narrativas
gue puede tener un individuo. En su vida cotidiana real, el sujeto vive
situaciones como un flujo continuo, pero este no posee en si mismo una
estructura narrativa, pues para que la posea es necesario un proceso
cognitivo de interpretacién que lo dote de sentido.

Un individuo puede crear en su mente narraciones referidas a su vida
real, que pueden ser rememorativas, recuerda sucesos de su pasado, o
prospectivas, imagina aquellas acciones que quiere realizar en el futuro
con la finalidad de conseguir alguna meta. En los dos casos, toma el
material bruto de su vida, vivida y por vivir, y lo estructura mentalmente
como narraciones. En ambos casos, el individuo obtiene vivencias
narrativas y es dentro de estas donde las acciones que desarrolla o las
emociones que siente adquieren sentido.

En relacién con esta cuestion, Schulz y Luckmann (2003:36) explican:
“Las vivencias adquieren sentido por vez primera cuando son explicadas
post hoc y se hacen comprensibles para mi como experiencias bien
circunscritas. Asi, solo tienen sentido subjetivamente aquellas vivencias
gue son presentadas por el recuerdo en su efectividad, que se examinan
respecto a su constitucion y que se explican respecto a su posicidon en un
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esquema de referencia a mano. Por consiguiente, solo en la explicitacion
mi propia vivencia adquiere sentido para mi”.

Este fragmento de Schulz y Luckmann indica que la conducta de un
individuo adquiere sentido y, por tanto, se narrativiza a través de su propia
interpretacion. Es mas: un individuo narrativiza las acciones de los demas
a través de un proceso cognitivo de interpretacién de dichas acciones.

Vivir la vida real no es vivir narrativamente, solo se vive de forma
narrativa cuando esta vida se interpreta como una historia en la mente
de alguien. Si esta interpretacion se explicita en un texto, oral o escrito,
entonces ya se ha construido un relato. Solo a través de la interpretacion
y/o el relato se obtienen verdaderas vivencias narrativas de la vida.

Otra forma de vivencia narrativa se obtiene a través de la imaginacion
que fantasea historias en las que uno mismo u otros viven realidades
ficticias, mas o menos gratificantes, en las que se cumplen deseos, se
conjuran los temores, etc.

Como puede verse, en la vida de un individuo existen diferentes
formas y estrategias para experimentar vivencias narrativas, para sentirse
implicado en una narracién; sin embargo, podemos establecer una
diferencia clara que separa el juego y el relato del resto de las vivencias
narrativas: la interpretacién rememorativa o prospectiva de la “vida real”
o la imaginacion que fantasea poseen un caracter subjetivo, se producen
en la mente de un individuo, y, aunque estén determinadas por patrones
culturales, tienen un caracter intimo e intransferible. Por el contrario, el
relato y el juego poseen un caracter intersubjetivo, su desarrollo puede
ser compartido por un colectivo de personas mas o menos amplio que
comparten vivencias y se ven involucrados en un mismo evento narrativo,
dotado también de un sentido compartido. Como ya hemos indicado,
las interpretaciones rememorativas o prospectivas y las fantasias pueden
explicarse a otros, pero, en ese caso, cambian de naturaleza y se
convierten en relatos.

2.JUEGOS REPRESENTACION Y JUEGOS COMPACTACION

Hasta aqui se han definido los juegos como construcciones culturales
destinadas a generar vivencias narrativas en los individuos, construccio-
nes de caracter intersubjetivo en las que el individuo vive en una narra-



cion en la que participa como agente protagonista que incide sobre su
desarrollo y su resolucion.

Dentro del universo de los juegos, nos encontramos con tipos muy di-
versos, desde jugar a “mamas y papas” hasta el ajedrez o los videojuegos
de plataformas, por ejemplo; sin embargo, todos responden a estrategias
para dotar al jugador de vivencias narrativas.

Puede partirse de la ya clasica tipologia de juegos de Callois (1991):

* Agon: juegos de competicién fundamentados en reglas, como el
ajedrez, el futbol, el escondite, etc.

e Alea: juegos basados en el azar, como los dados, la ruleta, etc.

e |linx: juegos de vértigo, como dar vueltas sobre uno mismo, mon-
tana rusa, etc.

e Mimicry: juegos de representaciéon, como “mamas y papas”,
“médicos y enfermeras”, etc.

En todo caso, a partir de esta clasificacion puede observarse que exis-
ten dos grandes tipos de juegos. Hay algunos cuyo desarrollo se consti-
tuye en una realidad en si misma, mientras que otros se conforman como
una realidad que representa a otra realidad figurada. Esta distincién no
se corresponde con la que Callois, establece entre juegos Paidea y juegos
Ludus, ya que este autor parte de criterios de diferenciacion distintos,
fundados en las actitudes del sujeto frente al juego y no en la relacién
entre el juego y la construcciéon o representacion de una realidad.

Aqui ponemos en primer plano que los juegos Agén, Alea y llinx for-
man parte de la vida del jugador y no refieren a otra vida representada.
Un partido de futbol, una partida de ajedrez o de poquer, la ruleta en
el casino o tirarse por un tobogdan simplemente forman parte de la vida
del jugador; sin embargo, los juegos de tipo Mimicry tienen un estatuto
diferente. Por un lado, forman parte, como los anteriores, del mundo real
de la vida del individuo, pero, a la vez, construyen un mundo representa-
do y una vida figurada. Jugar a “mamas y papas”, por ejemplo, también
es una actividad que forma parte de la vida de los nifios, pero, a través
de ese juego, los nifios representan otra vida simulada, en la que existen
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unos padres que cuidan a sus bebés, les banan, les alimentan, les cam-
bian la ropa, conversan con otros padres sobre sus hijos, etc.

La diferencia entre los juegos que forman parte del mundo real del
jugador pero que no remiten a otro mundo, y los juegos que, aunque
forman parte de la vida real del jugador, configuran otro mundo simu-
lado, indica que dentro de los juegos existen dos formas de construc-
cion de vivencias narrativas para los individuos: la compactaciéon y la
representacion.

A través de los juegos representacion, los participantes van desarro-
llando una historia mientras juegan simulando personajes y acciones. El
individuo que juega determina el desarrollo de la narraciéon a través de
sus decisiones, sus actuacionesy, en el caso de un juego colectivo, de la
interaccion con los otros individuos que participan. De esta manera, las
ninas que juegan a “mamas” se sumergen en una vivencia narrativa.

Por su parte, los juegos compactaciéon no constituyen la representa-
cion de otro mundo figurado, sino que configuran un fragmento de rea-
lidad con unas caracteristicas especificas que convierten a ese fragmento
de realidad, un partido de futbol o una partida de ajedrez, por ejemplo,
en una realidad que, en sf misma, posee una estructura narrativa.

La realidad de la vida cotidiana de los individuos posee un caracter di-
fuso y confuso, se desarrolla como un flujo constante y no tiene en si mis-
ma una estructura narrativa. Los individuos actlan permanentemente,
de forma sucesiva e incluso simultdnea o contradictoria en funciéon de sus
diferentes roles: padre de familia, empleado de oficina bancaria, seguidor
de un club de futbol, etc. Los objetivos que persiguen se entrecruzan,
se superponen, se contradicen e incluso en muchas ocasiones no son ni
explicitos ni conscientes para ellos mismos. Esos objetivos aparecen y de-
saparecen de sus mentes, y en sus vidas pueden suspenderse o diferirse.
Las reglas de sus actuaciones tampoco suelen ser explicitas o conscientes.
El sentido de sus actuaciones también, en ocasiones, se pierde a causa
de la rutina mecanica de la costumbre. Cuando hay metas explicitas que
consequir, los resultados en muchos casos tampoco son claros, pueden
considerarse de diferentes formas y son dificilmente mensurables.

La realidad de la vida ademas no posee un principio ni un final deter-
minados, todo fluye y no hay cortes objetivables y prefijados que mar-



guen: agui comienza y aqui acaba. Se podria argumentar, en todo caso,
gue el comienzo y el final se corresponden inexorablemente con el naci-
miento y la muerte, pero puede considerarse que la historia de un indivi-
duo se extiende hacia atras tomando en cuenta la vida y las condiciones
de vida de sus progenitores y de las generaciones anteriores de su familia;
o puede extenderse hacia el futuro a través de las interminables cadenas
de consecuencias y efectos de las acciones que realizé a lo largo de su
vida. También se puede tener en cuenta el flujo de acontecimientos en
el que el eje puede ser el individuo, la familia, la clase social, el grupo de
amigos, la empresa, la nacion, etc. Se pueden tomar también fragmentos
especificos de la vida o centrarse en esferas concretas como la amorosa,
la laboral, la familiar, la clinico-bioldgica, etc.

En definitiva, como ya indicamos anteriormente, el flujo de la realidad
difusa y confusa de la vida no es en si una narracion y solo se narrativiza
a través de una interpretacion de la mente del individuo, mediante la que
la simplifica y estructura seleccionando acontecimientos, organizandolos,
conectandolos, dotandolos de sentido e instaurando un principio y un
final, y todo ello a través de esquemas cognitivos de caracter narrativo.

Frente a la realidad anarrativa, los juegos compactacion definen un mi-
crocosmos en el que su estructura permite vivir directamente dentro de
un sistema de caracter narrativo, sistema gue condensa, en un fragmento
espacio-temporal, aquellas caracteristicas de la vida real que permiten
que dicha vida sea experimentada desde una perspectiva narrativa.

Pueden tomarse como ejemplo el futbol, el péquer, el parchis, el es-
condite, el tetris, etc. En todos estos casos y otros semejantes, al contrario
que la realidad difusa de la vida, hay un principio y un final bien definidos,
las reglas sobre las que se basa la actuacion son explicitas y siempre cons-
cientes, los objetivos marcados que se deben conseguir finalmente son
nitidos y presiden constantemente todas las actuaciones dotandolas de
sentido. Las acciones se definen y organizan en referencia a ese objetivo
final marcado y adquieren asi coherencia. Los resultados son claros, en el
proceso del juego aparecen acontecimientos que permiten una mesura-
bilidad de su desarrollo y de su resultado: los goles en el futbol, el jaque
mate en el ajedrez, etc. De esta forma, en el juego se gana, se pierde o
se empata, se supera la prueba o no se supera.
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El resultado de un partido o una partida de un juego es ademas inalte-
rable e irreversible. Se puede después jugar otros partido o partida, y ob-
tener un resultado diferente, pero la partida anterior y su resultado sigue
siendo irreversible, a no ser que se anule aduciendo trasgresion de las
reglas de juego a través de trampas. La irreversibilidad del resultado en el
juego determina que en la vida cotidiana alguien pueda decir a otro: “Te
la estas jugando”; o uno mismo decida: “Me la juego”. Ello significa que
en la vida cotidiana alguien lleva a cabo una accién cuyo resultado de
ganar o perder sera total e inalterable al igual que ocurre en los juegos;
pero mientras que en la vida estas situaciones son excepcionales, en los
juegos compactacioén la irreversibilidad del resultado es la regla, lo cual
les otorga una caracteristica de tension dramatica.

En el marco del juego, el individuo adquiere un papel especifico ju-
gador de futbol, jugador de ajedrez, de parchis, de tetris, etc. y actua
de forma nitida y coherente en funcion de dicho papel. Como se ha
indicado, en una actividad de la vida cotidiana, un sujeto puede ejercer
diferentes funciones de forma simultanea o sucesiva. Por otro lado, el
individuo, jugador, en el marco de un juego compactacion debe alcan-
zar alguna meta por medio de la superacion de algun tipo de prueba o
dificultad. Ello se contrapone a la vida cotidiana, en la que hay muchos
episodios en los que el sujeto desarrolla actividades rutinarias y meca-
nizadas en las cuales no existe una dificultad relevante ni suponen una
prueba especifica.

En los juegos Agon, la prueba se centra en la victoria sobre el contra-
rio; en los juegos Alea, la dificultad se centra en los destinos que depara
el azar; en los juegos llinx, la prueba esta en afrontar y superar el vértigo
gue puede producir una orientacidén o movimiento del cuerpo excepcio-
nal o una velocidad exagerada.

En definitiva, como ya se ha apuntado, en los juegos compactacion se
establece un microcosmos separado del resto de la existencia cotidiana
en el que, de forma condensada, se articulan aquellos factores de la
vida que permiten la constitucion de una estructura narrativa inmediata,
definida y nitida.

Algunos de estos factores son también propios de los juegos de repre-
sentacion. Asi, el juego representacién también esta separado del fluir
de la vida cotidiana y se constituye como un microcosmos auténomo. El



juego representacion también posee objetivos especificos fundamenta-
dos en la propia representacion: representar a una mama, a un grupo
de piratas, a policias y ladrones, etc. Por otro lado, el juego represen-
taciéon supone una secuencia de acciones fundamentadas en reglas; sin
embargo, estas son de diferente naturaleza respecto a las de los juegos
compactacion. En estos, las reglas son propias de cada juego y no refie-
ren a una realidad que esta fuera del propio juego. Las reglas de futbol
o del ajedrez, por ejemplo, son propias de dichos juegos, son especificas
y estan disefadas especialmente para constituir la posibilidad de jugar. El
hecho de que el baldn no se pueda tocar con la mano en el futbol, o que
el alfil solo se pueda mover en diagonal en el ajedrez son reglas explicitas
y especificas propias del juego.

En los juegos representacion, las reglas remiten a las propias reglas de
la accién de representar y a las reglas del mundo que es representado.
Los jugadores aprenden estas reglas a partir de la observacion del mundo
que desean simular, bien sea directamente en el marco de la via cotidia-
na, bien sea a través de los relatos documentales o de ficcion. Cuando las
nifas juegan a “mamas”, parten de reglas, estructuradas en esquemas
cognitivos, sobre como se comportan las madres respecto a sus bebés,
y estos esquemas pueden aprenderse a través de la observacion directa
de sus propias madres o de la observacidon de comportamientos de las
madres en peliculas, series de television, etc.

Las reglas de los juegos representacion se fundamentan en reglas de
representacion de actividades y de objetos. Se deben sequir, en las activi-
dades representadas, los comportamientos que son propios de cada pa-
pel: mama, policia, pirata, etc., y se deben emplear representaciones de
sujetos y objetos que no transgredan de forma ostensible los principios
de la mimesis. Asi, por ejemplo, en el juego de “mamas”, el bebé puede
estar representado por el hermanito pequefio, por un mufieco o por una
piedra pintada y de un tamafo adecuado y manejable, pero no podria
estarlo por un armario de un volumen de ocho metros cubicos.

En todo caso, los principios de los juegos representacién y de los jue-
gos compactacion pueden articularse en un mismo juego. Cuando, en
un partido de futbol entre nifos, un equipo dice que ellos haran de Real
Madrid y el otro equipo hara de Barca, e incluso cada jugador se asigna el
papel de una estrella concreta de cada uno de los dos equipos a los que
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se representa, en ese caso sobre un juego compactaciéon se superpone
un juego representacion.

En el caso de los videojuegos, esta articulacion, superposicion de jue-
go compactacion y juego representacion, es constante y se lleva a un
limite extremo. En los videojuegos de aventuras graficas hay una serie
de reglas propias y especificas del juego con objetivos Ultimos que con-
sequir, superacion de pruebas y mesurabilidad de los resultados, y todo
ello articulado con reglas propias de la representacion de mundos: sol-
dados de la Segunda Guerra Mundial, equipos y jugadores de futbol
o de baloncesto, caballeros de la Edad Media, etc. En los videojuegos,
también hay juegos que tienden hacia los juegos compactacion con un
bajo o nulo nivel de representacion, el caso de los denominados “juegos
abstractos”, como, por ejemplo, el Tetris o el Arkanoid. En estos juegos,
el participante tiende a lograr ciertos objetivos y demostrar ciertas ha-
bilidades, pero en ellos lo fundamental no es la identificacion con un
personaje representado a través del cual el jugador actéa dentro de un
mundo figurativizado en el juego.

En el extremo opuesto estarian los videojuegos de simulacion social,
como The Sims o Second Life, en los que el factor fundamental es la
representacion de un mundo y la identificacion del jugador con un per-
sonaje a través del cual vive una vida paralela dentro de dicho mundo.
En los videojuegos de simulacién social, como representaciéon del mundo
real de la vida cotidiana, los factores de compactacién usados tienden a
reducirse en mayor o menor medida. De hecho, el principio de clausura,
segun el cual un juego compactacion posee un inicio y un final, también
en general se utiliza en los juegos representacion; sin embargo, en algu-
nos videojuegos simuladores sociales como Second Life se rompe este
principio, pues los mundos que se representan en ellos aparecen como
mundos persistentes que permiten secuencias de acciones y situaciones
sin final, o por lo menos sin un final prefijado en las propias reglas del
juego. En cuanto estos videojuegos tienden a maximizar la simulacion de
las condiciones del mundo real, adoptan entonces una de sus caracteris-
ticas: la del fluir sin limites del tiempo. Podria establecerse un principio
segun el cual cuanto mayor pretenda ser el grado de semejanza entre
el mundo configurado en un juego representacion y el mundo real de
referencia, mas se reducen las caracteristicas generales que son propias
de los juegos compactacion.



3.JUEGOS Y RELATOS: CONEXIONES Y DISTANCIAS

Una vez que se han perfilado los tipos basicos de juegos, en funcién de
los factores de construccién de vivencias narrativas, y que se han explici-
tado cudles son estos factores fundamentales, resulta pertinente volver
a comparar el juego con el relato como la otra forma cultural basica de
constitucion de vivencias narrativas. En los juegos y en los relatos existe
una gran cantidad de caracteristicas comunes que son propias de la na-
turaleza narrativa de ambos.

El juego y el relato se desarrollan como una secuencia articulada de
acciones que se suceden en el tiempo y que suponen la transformacién
sucesiva de estados y situaciones. El juego y el relato estan encapsulados
y separados respecto al fluir continuo y difuso de la vida cotidiana. En
efecto, en el relato los acontecimientos que en él aparecen y su propia
estructura y desarrollo se aprecian y se viven como un mundo autbnomo
y situado en un nivel diferente al del fluir de la vida de la realidad, aunque
en algunos casos puedan referir a esa vida. De la misma forma, los juegos
se perciben y se viven como realidades autdbnomas cuyo desarrollo se rige
por una légica propia y una naturaleza distintas a las que son propias del
fluir del resto de la realidad cotidiana.

No obstante, los juegos representacién y los juegos compactacion po-
nen en primer plano su semejanza con el relato a través de diferentes
caracteristicas. Los juegos representacion y los relatos configuran la re-
presentacion de secuencias de acciones en un mundo de referencia que
es representado a través de algun tipo de material expresivo: lingdistico,
visual o audiovisual, corporal-gestual, etc. Cuando un grupo de indivi-
duos juega a “mamas y papdas” a “piratas” o a algun videojuego de rol o
de simulacién social, por ejemplo, moldea el material expresivo a través
de sus acciones directas o mediadas por algun tipo de interfaz, y de esta
manera moldea también el devenir del mundo que se esta representan-
do. Asi, tanto en los relatos como en los juegos representacion hay un
trabajo de representacién de un mundo y de las acciones que en él se
desarrollan.

Por otro lado, los juegos compactacién y los relatos poseen un amplio
conjunto de caracteristicas comunes que apuntan hacia las propiedades
estructurales de la légica narrativa. El juego compactacién y el relato
poseen limites, un inicio y un fin. Este hecho es de suma importancia
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puesto que se trata de un factor que permite establecer un principio
de estructura interna, de organizacién compositiva. El principio y el fin
definen el sentido interno del desarrollo del juego y del relato. El final es
fundamental en el juego y el relato porque a partir de su naturaleza se
define el sentido de lo que ha ocurrido hasta entonces. En una comedia
romantica, el hecho de que el hombre y la mujer acaben, al final del re-
lato, juntos o separados termina definiendo el sentido de los hechos que
han sucedido a lo largo de la historia. De la misma forma, el hecho de
gue un partido de futbol acabe con un resultado u otro clausura y define
el sentido de dicho partido y de los acontecimientos que en él han suce-
dido. Asi, por ejemplo, en un partido de futbol, un penalti no marcado
por un equipo termina teniendo un valor y un sentido diferente segun
si el equipo acaba ganando o, por el contrario, acaba perdiendo por no
haber marcado el penalti.

En el juego compactaciéon y en el relato, tanto su desarrollo como su
final o resultado son inalterables. En un relato construido por un autor y
una vez enunciado de manera definitiva y acabada, lo que en él ocurre es
inalterable. Si en un filme de comedia romantica la chica se acaba mar-
chando con otro y el chico se queda solo, esto es inalterable por mucho
que el espectador hubiera deseado lo contrario. Si en una partida de
ajedrez, la partida acaba irremediablemente en tablas, esto es irreversible
aungue a uno de los jugadores le hubiera gustado ganar.

Tanto en los juegos compactacion como en los relatos, existe algin
sujeto, individual o colectivo, que debe superar alguna prueba, alguna
dificultad, algiin oponente. Este es un principio que otorga a relatos y
juegos compactacioén las caracteristicas del interés y de la incerteza sobre
el resultado de la prueba. Ambos son sistemas cerrados con un principio
y un final, pero el desarrollo de los acontecimientos y el resultado, a pe-
sar de estar regidos por reglas, son impredecibles y aceptan diferentes
alternativas de resultados y finales posibles. Aunque, como ya hemos
indicado, una vez que el juego o el relato han sido definitivamente clau-
surados, el final es inalterable.

En el juego y en el relato, su desarrollo y su propia posibilidad de exis-
tencia se fundamenta en reglas de caracter generativo. Estas reglas son
aquellas que posibilitan, a través de su aplicacién, una multitud ilimitada
de ocurrencias. Asi por ejemplo, en el futbol o en el ajedrez existen re-
glas explicitas, compartidas y bien definidas; sin embargo, estas no son



reglas formales que hacen que todas las partidas tengan exactamente
el mismo desarrollo, sino que, por el contrario, se trata de reglas cons-
titutivas que posibilitan jugar y que al mismo tiempo posibilitan que se
desarrolle en cada momento una partida diferente. Permiten, por tanto,
un numero ilimitado de ocurrencias distintas. Las reglas generativas en
el juego estan disefiadas para dar autonomia creativa al jugador y para
que este pueda establecer sus propias estrategias, su propia secuencia de
jugadas, su propia respuesta alternativa a cada situacion.

Los relatos también se fundamentan en reglas de tipo generativo.
Existen ciertas reglas para construir relatos-narraciones y para construir
tipos especificos de estos relatos. Asi, por ejemplo, hay reglas constitu-
tivas que definen como construir un articulo de informacién de sucesos,
un relato policial de intriga, una comedia romantica, una historia de
terror, etc. Cada género supone un conjunto de reglas generativas pues-
to que dentro de cada género se pueden desarrollar una infinidad de
historias concretas.

Segun lo indicado, un juego es equivalente a un género de relatos:
en el marco del juego y del género de relatos se establecen las reglas
generativas que los definen. Por otro lado, una partida de un juego es
equivalente a un relato concreto dentro de un género especifico: ambos
son concretizaciones del juego y del género de relatos a partir de accio-
nes especificas dentro del marco de las reglas que los definen.

La diferencia fundamental entre los juegos y los relatos se establece en
el hecho de que el relato se configura como una narracién enunciacion
mientras que el juego lo hace como una narracién performance. En am-
bos casos se hace referencia a la forma de produccion de la narracién. En
el caso del relato, la narracion se constituye a través de la enunciacion de
un autor que despliega un aparato enunciativo, mientras que en el caso
del juego, la narracion se construye a través de la performance del juga-
dor o jugadores. En ambos casos el desarrollo narrativo se fundamenta
en reglas generativas: las reglas de la enunciacién en el relato y en sus
diferentes géneros y las reglas de performance propias de cada juego.

Hay también estructuras hibridas donde, aun predominando el princi-
pio de la performance o de la enunciacion, aparecen caracteristicas pro-
pias del otro principio de produccién de la historia.
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El caso de los videojuegos, sobre todo de aquellos tipos en los que se
construyen representaciones figurativas de mundos, es un caso paradig-
matico de la insercién de componentes enunciativos. Un videojuego es
ante todo un juego y se constituye como una narracion performance en
la que el jugador actta en el desarrollo de la narracién; pero, a la vez, en
la mayor parte de los videojuegos aparecen mundos representados y, en
ellos, el jugador se identifica con algun personaje: aventuras gréaficas, jue-
gos de rol, juegos de estrategia, simuladores sociales, etc. En estos juegos,
aparecen algunos de los elementos de la enunciacién audiovisual. El juga-
dor observa el mundo representado a través de un encuadre que define
un punto de vista instaurado por el enunciador y, aunque el jugador pu-
diera disponer de diferentes opciones para definir el encuadre y el punto
de vista, estas opciones estan predefinidas por un autor-enunciador. Asi,
en un juego el punto de vista puede ser subjetivo y lo que el jugador ve
en la pantalla es lo que el personaje con el que se identifica ve dentro del
mundo representado en el que actla o, por el contrario, el punto de vista
es en tercera persona, y el jugador observa a su personaje y el resto del
mundo representado desde una posicion externa, etc.

En juegos en los que no aparece un encuadre, un punto de vista o
una pantalla, este tipo de aparato enunciativo no existe. Cuando un mu-
chacho juega al fatbol con sus amigos en un patio de colegio no existe
un punto o puntos de vista definidos por un autor-enunciador, lo que si
ocurre cuando el muchacho juega con un videojuego, un simulador de-
portivo, por ejemplo, en el que se representa un partido de futbol.

La aparicién en los videojuegos de un tipo especial de aparato enun-
ciativo, unido al hecho de que en dichos videojuegos se instaure una
representacion de mundos figurativizados en los que se desarrollan ac-
ciones, hace que en su apariencia se asemejen extraordinariamente a
los relatos audiovisuales. Ello ha hecho que se haya puesto de relieve el
caracter narrativo de los videojuegos. Pero mas alla de estas semejanzas,
es necesario pensar que el caracter narrativo, no solo de los videojuegos
sino de todos los juegos, es una caracteristica estratégica de todos ellos
como construcciones culturales para procurar a los individuos vivencias
narrativas inmediatas.

En sentido contrario, hay relatos que, basdndose, como todo relato,
en el principio de la enunciacién, permiten un cierto componente de per-
formance al receptor. Pensemos en aquellos textos literarios en los que



el lector puede seleccionar el orden de lectura de los diferentes capitulos
u optar entre distintos finales. En este caso, se introducen algunos ele-
mentos del juego dentro del relato. Es en el espacio de interseccién entre
el juego y el relato, entre la enunciacién del autor y la performance del
jugador, donde se plantea la cuestion de la narracién interactiva.

Aungue aqui se ha establecido la diferencia entre la narracion relato y
la narracion juego a partir de los principios constructivos de la enunciacion
y la performance, debe considerarse, sin embargo, que esta diferenciacion
se da en un cierto nivel del juego y del relato que es necesario identificar.

Tanto los juegos como los relatos poseen una estructura profunda,
con un alto grado de abstraccion y caracter genérico, que esta definida
por su organizacion narrativa. Asi, por ejemplo, en el género de los rela-
tos de investigacion detectivesca podria establecerse una estructura na-
rrativa profunda y abstracta del tipo: “Un sujeto A, por motivos M y con
objetivos O, comete un delito que perjudica, mas o menos gravemente,
a un sujeto B; entonces, un sujeto C, por motivos M y con objetivos O,
desarrolla una investigacion a partir de indicios, pruebas y testigos en la
gue intenta descubrir la identidad del sujeto A; y finalmente descubre, o
no descubre, dicha identidad”. Esta estructura narrativa profunda, propia
de un género especifico, permite su despliegue y concrecion en infinidad
de relatos distintos mediante un trabajo enunciativo, de un autor, funda-
mentado en la aplicacion de reglas generativas.

En el caso de los juegos, el sistema de reglas que define cada uno de
ellos funciona como un contrato que determina también una estructura
profunda, abstracta y genérica de caracter narrativo. Asi, por ejemplo, en
el juego del futbol, de forma sintética, a partir de su sistema de reglas, se
podria establecer una estructura narrativa abstracta como: “Se enfrentan
dos equipos, Ay B, de once jugadores cada uno, en un terreno de juego
de caracteristicas C; cada equipo intenta introducir un balén en la porte-
ria del otro equipo mediante algun tipo de jugada J y mediante el remate
final de un jugador F, a la vez cada equipo intenta que el equipo contrario
no meta el balén en su porterfa. Los jugadores F, menos los porteros P
en sus respectivos espacios de area, manejan el balén sin poderlo tocar
voluntariamente con los brazos o las manos... Al final de noventa minutos
de juego, A 0 B gana, o A y B empatan, con resultado R definido en un
numero N de goles para cada equipo”.
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Por otro lado, debe considerarse que la estructura narrativa de un
género de relatos puede reconvertirse en la estructura profunda de
un juego. Por ejemplo, la estructura del género de investigacion detecti-
vesca que anteriormente se ha presentado podria servir como estructura
profunda de un videojuego en el que el jugador jugara a descubrir el
autor de un crimen. En este caso seria necesario articular a las reglas de
la estructura profunda del género del relato de investigacion detectives-
ca un nuevo sistema de reglas de un juego compactacién mediante las
cuales, por ejemplo, se pudiera mesurar el éxito o el fracaso del jugador
en su tarea, la cantidad de tiempo empleado en ejecutarla, la cantidad
de veces en que se equivoca en sus pesquisas y debe volver a comenzar
de nuevo, etc. En este caso, el desarrollo de una partida, a través de la
performance del jugador, sustituiria a la creacién del relato por medio
de la enunciacion del autor. Esta forma de configurar juegos es muy
habitual en el ambito de los videojuegos.

En estos casos se propicia en el jugador una experiencia en la que
se superponen tres vivencias narrativas simultaneas y articuladas: 1) la
vivencia narrativa del juego compactacion mediante la cual el sujeto ex-
perimenta una historia en la que acumula puntos, supera pruebas, gana
a otros jugadores contrincantes, etc.; 2) la vivencia narrativa del juego
representacion en la que el mismo jugador, a través de los sistemas de
interfaz y en relacién dialéctica con las caracteristicas del universo creado
en el videojuego, construye el transcurrir de una historia situada en un
mundo simulado; 3) la vivencia narrativa del jugador como espectador
que observa un mundo, ajeno al que a él le es propio, y en el que se
desarrollan acontecimientos mas o menos singulares.

La primera vivencia del sujeto es producto de su actuacién como juga-
dor de un juego compactacion, la segunda es producto de su actuacion
como jugador de un juego representacion y la tercera es producto de su
actuacion como espectador de un relato audiovisual. Estas vivencias na-
rrativas estan articuladas y conectadas, y es de gran importancia analizar
cudles son sus caracteristicas y como se dan las relaciones complejas que
se establecen entre ellas.

En definitiva, las estructuras profundas, abstractas y genéricas de los
juegos y de los géneros de relatos poseen una organizacion narrativa
y son productos de procesos enunciativos. En el caso de los géneros
de relatos, esos procesos se desarrollan a través de las obras de un au-
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Figura 1. Estrucutra narrativa.

tor, de un conjunto de autores o, de manera mas abstracta, a través de
una tradicion cultural de caracter colectivo. En el caso de los juegos, la
enunciacion de la estructura narrativa profunda de cada juego se define
como la explicitacion de un sistema de reglas a través de un texto como
reglamento del juego creado por un autor individual o colectivo, a través
del acuerdo previo entre jugadores antes de jugar o incluso mediante
la negociacion entre jugadores mientras, jugando, improvisan un nuevo
juego, etc. (figura 1).

En el universo de los juegos también puede considerarse el concepto
de género. Existen juegos que conforman un género: género de juegos
de carreras, género de juegos de introducir una pelota en un espacio,
videojuegos de plataformas, etc. En el caso de los géneros de los jue-
gos, debe presuponerse que existe una estructura narrativa profunda,
definida por reglas compartidas, que es comun a todos los juegos que
pertenecen a un género. En el caso de los juegos de carreras, la estructu-
ra narrativa profunda podria formalizarse de la siguiente forma: “Varios
sujetos S, a través de un medio de desplazamiento L, natural o artificial,
recorren una distancia D en un espacio de caracteristicas E. Cada sujeto
S tiene el objetivo de realizar el recorrido en el menor tiempo posible y
alcanzar la meta M antes que el resto. Finalmente, alguno de los sujetos S
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alcanza el objetivo y el resto de los sujetos se ordenan segun el tiempo T
gue han utilizado”. Esta estructura profunda puede aplicarse a juegos de
carreras, como carreras de caballos, carreras de automovilismo, motoci-
clismo o ciclismo, carreras de natacién, carreras de atletismo sobre pista,
etc., y pueden jugarse en el mundo real o a través de un universo virtual
configurado en un videojuego. A su vez, cada uno de estos tipos de ca-
rreras como juegos especificos poseen sus propias estructuras narrativas
profundas definidas por reglas especificas. Finalmente, cada uno de los
juegos de carreras se concreta, como desarrollo narrativo, a partir de una
ocurrencia especifica en la cual una serie de corredores concretos, reales
o virtuales, actlan dentro del marco de las reglas del juego y del marco
narrativo que estas reglas configuran.

Tanto en los géneros de relatos como en los juegos, la estructura pro-
funda y abstracta de caracter narrativo es una estructura enunciada de
alguin modo. En ambos casos hay un nivel enunciativo subyacente, pero,
a partir de ese nivel, aparecen las diferencias fundamentales: en el relato,
la construccion de una narracion concreta, a partir de su estructura pro-
funda, se realiza mediante el proceso enunciativo de un autor, mientras
que, en el juego, el desarrollo de un partido o una partida concretos se
da a través de un proceso preformativo que realizan los jugadores.

En los juegos, los sistemas de reglas, que definen estructuras narra-
tivas abstractas y que los jugadores aceptan para jugar como contratos,
son fundamentales porque constituyen la propia posibilidad de jugar y
porque aseguran el caracter intersubjetivo y compartido del partido o la
partida como narracién y como experiencia narrativa.

4. TIPOLOGIA DE VIVENCIAS NARRATIVAS

En funcion de lo expuesto hasta aqui, puede establecerse el esquema de
la figura 2 en torno a las formas de vivencias narrativas.

Las vivencias narrativas, como formas de implicacion de un individuo
en una estructura narrativa, pueden ser subjetivas o intersubjetivas. Las
subjetivas pueden ser puras fantasias que un sujeto imagina, o suefios, y
también interpretaciones narrativas de la realidad de su vida o de otros.
Estas interpretaciones, a su vez, pueden ser recuerdos estructurados na-
rrativamente a través de la memoria episddica o planificaciones de pro-
yectos para el futuro.
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Figura 2. Vivencias narrativas.

Las vivencias narrativas intersubjetivas se dan en los juegos y los rela-
tos. Los juegos son narraciones performance en los que su principio de
constitucion es la actuacion del individuo como jugador dentro del desa-
rrollo y resolucion de la historia. Los relatos son narraciones enunciacion
en los que su principio constitutivo se establece a través de un aparato
de enunciacion que explica-representa una historia. Los relatos pueden
ser documentales, cuando se refieren al mundo real, o de ficcién, cuando
manifiestan referirse a un mundo posible no real.

Los juegos son formas de vivencia narrativa que se constituyen como
tales a partir del principio de representacion narrativa de un mundo real
o ficticio, y/o del principio de compactacién articulacion compactada en
un microcosmos espacio-temporal de las caracteristicas que permiten la
narrativizacion del flujo difuso de la vida real.

5. LA PERSPECTIVA LUDICA

En la vida de un individuo pueden ocurrir eventos, acontecimientos que
supongan una compactacion de las caracteristicas narrativas que en la
vida real y cotidiana aparecen de manera difusa y confusa, eventos que,
sin embargo, la sociedad no considera como juegos.

Puede pensarse, por ejemplo, en un concurso-oposiciéon para una pla-
za de funcionario del Estado. En este caso hay una gran cantidad de
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caracteristicas que coinciden con un juego por compactacién de caracter
competitivo: hay varios candidatos para una plaza, un solo ganador, hay
un tribunal que evalla las pruebas, hay reglas explicitas de actuacion y
reglas explicitas que definen la evaluacion y el resultado. El proceso su-
pone objetivos claros, con un principio y un final.

Otro caso podria ser un juicio, en el que también hay objetivos cla-
ros, se rige por reglas explicitas, cada sujeto cumple un papel —fiscal,
defensor, juez, acusado—, unos pierden y otros ganan, etc. También en
un proceso politico electoral: hay varios partidos que compiten, reglas,
objetivos, un principio y un final, resultados mesurables, etc.

Podrian ponerse muchos otros ejemplos y todos ellos poseen caracte-
risticas que les otorgan estructura de juego; sin embargo, deberia haber
algo que les diferencie de los juegos, tal como culturalmente son enten-
didos. A primera vista, incumplen fundamentalmente una de las caracte-
risticas basicas de los juegos: su encapsulamiento respecto a la realidad
que esta fuera del juego. Tal como se ha indicado, cuando un grupo de
amigos juega al parchis, a un partido de futbol en la playa o a una partida
de tetris, el juego es una actividad “entre paréntesis” respecto a la rea-
lidad anterior y posterior. El juego posee sus propias reglas respecto a la
realidad externa y lo que sucede en la realidad anterior no debe influir en
su desarrollo y resultado, ni tampoco su desarrollo o resultado determina
el devenir futuro de la realidad que esta fuera del juego. Si algun juga-
dor se excede en la trascendencia que da al resultado, el resto le puede
recordar que “esto es solo un juego”.

En el caso de unas oposiciones para una plaza de funcionario, de un
proceso judicial o de unas elecciones politicas, resulta evidente que la
influencia de su resultado va mas alla de la constatacion de dicho resul-
tado, quién ha ganado y quién ha perdido, y que tal resultado influye de
manera decisiva en la realidad futura de individuos y/o colectividades. De
hecho, una de las diferencias fundamentales entre los juegos y este tipo
de actividades similares consiste en que el desarrollo de un juego posee
sentido en si mismo, mientras que, en el caso de una oposicidon, un juicio
0 unas elecciones politicas, dichas actividades son meros instrumentos,
mas 0 menos ritualizados, para decidir sobre quién ocupara el lugar de
trabajo, sobre si el acusado ird 0 no a la carcel o sobre quién gobernara
el pais en los préximos anos.



No obstante, esta diferencia, aqui planteada, no resulta tan eviden-
te. En una partida de poquer, por ejemplo, se apuesta y lo apostado
puede ir desde algo simbdlico sin valor real, como granitos de arroz,
hasta apostarse la vivienda, los automoviles u otras propiedades de gran
valor. Resulta claro que, en este Ultimo caso, el resultado de la partida
de poquer tiene una relevancia en el futuro de la vida de los jugadores.
De hecho, en este caso es muy dificil hablar de un encapsulamiento del
juego respecto a la realidad en el que se inserta. Lo mismo podria decir-
se de cualquier otro juego en el que los jugadores “pongan en juego”
aspectos relevantes de si mismos o de otros, como bienes materiales o
reconocimientos de honor y gloria. Pensemos, en este sentido, lo que
supone para la seleccién nacional de futbol de un pais ganar el mundial
de futbol y la repercusion emocional que ello tiene sobre el conjunto
de dicho pais. Pero no puede decirse que en estos eventos, que poseen
repercusiones tan importantes, no se desarrolle un partido/partida de un
juego especifico y que no sean, por tanto, juegos.

La clave esta en la perspectiva narrativa con la que se entiende el de-
sarrollo de estos acontecimientos. La consideracion de un acontecimien-
to como juego supone aplicar lo que aqui se denominara perspectiva
ludica. La perspectiva lddica supone la comprension del acontecimiento
a partir de un esquema narrativo segun el cual dicha actividad esta en-
capsulada. Se trata de una perspectiva en la que las consecuencias del
resultado del juego se dejan en suspenso, pues lo importante es el propio
desarrollo del juego, las jugadas que se hacen, la pericia y habilidad de
los jugadores, las alternativas en la marcha del resultado e incluso el pro-
pio resultado final, pero lo que ocurre a partir de ese punto ya no forma
parte del juego ni de la narracién que define. Se tratarfa, por tanto, de
abstraer el juego de la realidad anterior y posterior. Pero debe tenerse en
cuenta que las consecuencias que un partido o una partida de un juego
puedan tener influyen sobre el propio desarrollo del juego. El desarrollo
de una partida en la que unos jugadores de péquer apuestan solo granos
de arroz puede ser muy distinto a si los mismos jugadores apuestan toda
su fortuna y sus bienes econémicos. El cambio puede afectar a la tension
con la que se juega, al nivel de atencién y concentracion, a la decision
estratégica de ser mas arriesgado o mas conservador, etc. En definitiva,
la trascendencia del resultado afecta al desarrollo del juego a través de su
incidencia sobre las competencias de los jugadores, sobre sus motivacio-
nes y capacidades, sobre lo que deben y quieren hacer en cada momento
del juego, sobre lo que pueden o saben hacer. Asi, si lo que se arriesga
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en un juego posee un gran valor, algin jugador sera capaz de concen-
trarse mas y desplegar todo su saber y su poder, todas sus habilidades,
mientras que otros pueden sentirse turbados y disminuir sus capacidades
de juego, su tranquilidad y nivel de concentracion y habilidad, etc.

La perspectiva lidica, como esquema narrativo, supone dejar al mar-
gen las consecuencias del resultado que va mas alla del juego, pero supo-
ne también tomar en consideracion el hecho de que los jugadores saben
lo que se juegan y como ello afecta al desarrollo y resultado del juego a
través de su incidencia sobre las competencias, motivaciones y capacida-
des de dichos jugadores.

La diferencia entre una perspectiva no ltdica y una perspectiva ltidica
del juego puede representarse en la figura 3.

En la perspectiva no ludica, lo relevante es la conexién entre el resul-
tado del juego y las consecuencias que este tendra en la vida real fuera
de su dmbito especifico. En la perspectiva lidica, lo relevante es la des-
conexion entre el juego y su resultado y las consecuencias posteriores,
aunque estas puedan tomarse en cuenta en tanto que elementos que
puedan determinar el desarrollo y el resultado del propio juego.

Perspectiva no ludica-No juego

Contrato Desarrollo, Resultado

inicial competencias  final c d c c
y actuacion 1 2 N
de jugadores

Incidencia sobre el desarrollo de la realidad al juego

Perspectiva ludica - Juego

Contrato Desarrollo, Resultado

inicial competencias  final [ d < i [
y actuacién 1 2 N
de jugadores

Incidencia sobre el desarrollo del juego y sobre su resultado

Figura 3. Perspectivas ludica y no ludica.



En la perspectiva no ludica, el juego es un puro elemento instrumental
para la determinacion de consecuencias posibles: ganar o perder una
fortuna para un individuo, el honor y la gloria de un pais, etc. En la pers-
pectiva ludica, las consecuencias posibles no son mas que factores instru-
mentales para dotar de mayor o menor tensién dramatica al desarrollo
del juego, que aparece asi como la estructura relevante.

En todo caso, en las dos estructuras, las consecuencias del juego estan
determinadas por el contrato inicial, en el que se fijan, por un lado, las
reglas, que estan definidas por el propio tipo de juego —jugar al futbol,
al péquer, etc.—, y, por otro, las reglas que definen las consecuencias de
lo que los jugadores se juegan como consecuencia del resultado: granos
de arroz, el automdvil de cada uno, el honor y la gloria, etc.

El hecho de que exista una perspectiva narrativa ludica que abstrae
una competicion o la superacién de un obstaculo o un reto de sus con-
secuencias posteriores fuera del juego hace que dicha perspectiva pueda
considerarse también como una forma de entender y de vivir cualquier
tipo de acontecimiento de competicién o de superacion de dificultades
por parte de un individuo.

Asf, por ejemplo, en el caso de un proceso judicial, el abogado defen-
sor puede tener una perspectiva lidica del desarrollo del juicio y para él
lo fundamental no es lo que le pueda ocurrir al acusado, como resultado
de la sentencia, ni siquiera el prestigio y honor que él mismo pueda ob-
tener o perder por haber ganado o perdido el caso; para él lo relevante
sera el propio desarrollo del proceso como enfrentamiento con el fiscal y
en el cual pondra en practica sus habilidades retéricas, su capacidad de
simular y convencer, de marcar el ritmo del proceso mas conveniente, etc.
En ese caso, el abogado defensor vivira el juicio como un juego, mas o
menos interesante y divertido, como una experiencia ludica.

Con todo ello, se constata que la perspectiva ludica puede traducirse
en una actitud ante la vida o ante acontecimientos concretos de esta,
a la que pueden tender cierto tipo de individuos con una personalidad
especifica; sin embargo, aungque un proceso judicial puede ser vivido por
alguno de sus protagonistas como un juego, dicho evento no esta consi-
derado socialmente como tal.
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Solo a los eventos que se consideran culturalmente como juegos es
legitimo, socialmente, aplicar una perspectiva ludica. Por eso, un proceso
judicial, unas oposiciones a una plaza de funcionario, unas elecciones po-
liticas y otros muchos casos semejantes no son juegos, aunque puedan
ser vividos por alguien como tales. Todo ello nos indica que el principio
definitorio del juego se encuentra en la intersubjetividad compartida a
través de un contrato social, y no en la subjetividad arbitraria de un indivi-
duo que vive cualquier situacién como un juego y que se sitda a si mismo
como un jugador, no reconocido y legitimado como tal por los demas.

En el caso del abogado defensor, otro protagonista del proceso judi-
cial podria recriminarle: “Pero ¢tU te has creido que esto es un juego?”.
De la misma forma y en sentido opuesto, cuando un grupo familiar juega
al parchis, por ejemplo, y un nifo se toma el hecho de perder de manera
tragica, el padre puede advertirle: “Tienes que aprender a tomarte las
Cosas como son, esto es solo un juego”. En el primer caso se acusa a al-
guien de tomar una perspectiva ltdica frente a algo que no es un juego
y, en el segundo caso, se acusa a alguien de tomar una perspectiva no
ludica sobre algo que si es un juego. Culturalmente, por tanto, se deter-
mina que ciertas actividades compactadas narrativamente en la vida real
son juegos y otras, por el contrario, no lo son en absoluto.

6. LOS JUEGOS: NITIDEZ DEL SENTIDO
Y PLENITUD DE LA INTRASCENDENCIA

Las dos caracteristicas fundamentales del juego son el sentido y la in-
trascendencia. El sentido esta vinculado a su caracter narrativo, y supone
una direccién y un objetivo, una meta o metas que dan coherencia al
desarrollo del juego, a cada una de las decisiones que dentro de este se
toman y a todas las acciones fisicas o cognitivas que se realizan en él. En
todo juego, bien sea por representacién o por compactacién, todo lo
que ocurre durante su desarrollo tiene sentido, un sentido marcado por
el contrato y por las reglas que lo constituyen y lo posibilitan asi como los
objetivos que se persiguen.

La intrascendencia viene determinada por la caracteristica del encap-
sulamiento del juego. El juego es un paréntesis en la realidad de la vida
cotidiana de los jugadores, posee autonomia propia respecto a dicha rea-
lidad y, para ser considerado como tal, debe aplicarsele una perspectiva
ludica que imponga una desconexién respecto a la realidad que esta fue-



ra del propio juego. Asi, el juego en cuanto tal es intrascendente, no va
mas alla de si mismo. En ocasiones se habla de la no seriedad del juego,
frente a la seriedad del resto de la vida real de los individuos. Cuando se
dice “es solo un juego”, parece apelarse a esta “no seriedad”; sin embar-
go, puede ser terriblemente serio dentro del marco que él mismo esta-
blece. Lo que indica una fase como “es solo un juego” es precisamente la
intrascendencia de este, el hecho de que su desarrollo y su resultado no
deben considerarse mas alla de lo que es el juego en si mismo y que, por
tanto, no trascienden o no deben trascender, como juego, a otras esferas
de la realidad de la vida de los individuos.

7.SENTIDO E INTRASCENDENCIA:
LAS VERTIENTES CULTURALES DE LOS JUEGOS

Si los juegos se caracterizan por el sentido y la intrascendencia, estan
definiendo, de hecho, un microcosmos pleno de sentido e intrascenden-
te. Por lo tanto, de ello se deriva que los términos contrarios a estas dos
caracteristicas son: el sinsentido y la trascendencia.

Las parejas sentido-sinsentido y trascendencia-intrascendencia pue-
den organizar las perspectivas narrativas basicas bajo las que podrian
considerarse las actividades humanas. De este modo, puede obtenerse el

siguiente esquema: Sentido

JUEGO MISION

Intrascendencia » Trascendencia

ABSURDO INSTINTO

Sinsentido

Figura 4. Organizacion de las perspectivas narrativas basicas.

Como ya se ha indicado, el juego se situa en la articulacion de sentido
e intrascendencia. En la confluencia de sentido y trascendencia se ubica
la mision. Esta es una actividad o conjunto de actividades que un sujeto
individual o colectivo toma a su cargo y en la que se persigue un objeti-
vo definido, lo cual la dota de sentido. Ademas, la misién pretende ser
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trascendente respecto a otras esferas de la realidad a las que tiende a
transformar. Asi, en principio, son misiones, por ejemplo: subir en el es-
calafén de una empresa, descubrir un nuevo medicamento contra algu-
na enfermedad endémica, convertir a otros a una determinada religion,
conquistar a la mujer que se ama, etc.

En la confluencia de sinsentido y trascendencia se encuentra el ins-
tinto. Este rige actividades humanas, es algo que domina al individuo y
que le lleva a comportarse de determinadas formas. Cuando un hombre
recibe un golpe involuntario por parte de otro y, sin poder controlarse,
le devuelve el golpe, ha actuado de forma instintiva. Se trata de un acto
reflejo que no posee sentido, no esta en la direccion estratégica de con-
seguir un objetivo, es solo un acto mecanico reflejo. Pero el acto instin-
tivo, aunque no posea sentido, sf posee trascendencia, ya que produce
efectos y consecuencias que van mas alla de dicho acto. Hay ciertos ins-
tintos que gobiernan de forma relevante muchas actividades humanas:
el instinto sexual, el instinto de conservacién, etc.

Por ultimo, cuando alguna actividad no posee ni sentido ni trascen-
dencia nos encontramos con lo absurdo. Algo que se hace por hacer,
gue no busca una meta y que no tiene trascendencia. El sinsentido y la
intrascendencia serian las caracteristicas fundamentales del absurdo.

Aungue haya actos humanos que puedan considerarse culturalmente
como juegos, misiones, instintos o absurdos, estas cuatro categorias re-
fieren también, y sobre todo, a actitudes y formas narrativas de entender
la realidad. Asi, por ejemplo, alguien puede tomar la vida en general, o
alguna esfera concreta como el amor o la guerra, como un juego, como
una mision, como un instinto o como un absurdo.

Si conectamos el juego con las otras tres categorias, encontraremos
vertientes y funciones culturales del juego en la realidad de la vida de los
individuos y de las sociedades. Cuando desde la mision se conecta con el
juego, entonces la misién se convierte en una aventura. Asi, una aventu-
ra seria una misién a la que se le ha afladido un cierto grado de juego. Si
un inspector de policia quiere detener a un asesino que atemoriza a una
comunidad para que no haya mas crimenes, se plantea una misién, pero
si se centra, mas alla del objetivo de evitar mas crimenes y hacer justi-
cia, en su competicion con el asesino, en las maniobras que desarrollara
para descubrirlo y detenerlo, en los excitantes riesgos que correra en el



proceso, en la intriga de quién serd mas habil y quién ganara de los dos,
entonces el policia vive su misién como una aventura.

Cuando desde el juego se conecta con la misiéon, entonces aquel se
convierte en un ritual. Cuando, por ejemplo, dos equipos de futbol de
dos ciudades rivales juegan un partido y la atencién vivencial se centra no
tanto en el propio juego, sino en sus consecuencias sobre las relaciones
de poder y sumision, euforia y depresion gque se producen en y entre las
dos ciudades, como efecto del resultado del partido, entonces el juego
se convierte en un ritual de competiciéon entre las dos ciudades, los dos
equipos y las dos aficiones. Cuando dos muchachos juegan, en su consola
de videojuegos, una partida de futbol, en el marco de un videojuego de
simulacion deportiva, y el objetivo fundamental de tal actividad por parte
de los dos muchachos es crear o reforzar lazos de amistad entre ambos, la
partida en la videoconsola se convierte en un ritual de relacion personal.
En estos casos, el juego no es un fin en si mismo, sino un instrumento
para la consecucién de efectos que van mas alla del propio juego.

Cuando desde el juego se conecta con el absurdo, entonces aquel se
convierte en un pasatiempo. La consideracion de pasatiempo supone
que, en el fondo, el tiempo del juego es un tiempo vacio, sin tensiéon
dramaética ni épica, donde no hay ni sentido ni trascendencia. Se juega
de forma mas o menos mecanica para hacer algo por hacer algo. El pasa-
tiempo deriva el juego hacia su vertiente de puro entretenimiento.

Cuando desde el absurdo se conecta con el juego, entonces el absur-
do adquiere un caracter de extravagancia.

Si alguien realiza acciones absurdas como un puro juego, con un
espiritu ludico, el sinsentido y la intrascendencia se transforman en un
ejercicio caprichoso para experimentar la vivencia desenfrenada de lo ex-
céntrico y, asi, se relaciona con el ambito de lo jocoso, que puede derivar
hacia la comicidad o hacia la provocacion.

Cuando desde el instinto se conecta con el juego, esto supone un
proceso de disciplina. El instinto de la agresividad puede disciplinarse a
través de reglas y convenciones, y entonces aparecen deportes como el
boxeo o el karate o el judo. Cuando los nifios juegan a “mamas y papas”
0 a “policias y ladrones” también se estan disciplinando y ensayando su
sometimiento a reglas culturales.
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Si es desde el juego desde donde se conecta con el instinto, entonces
aparece la funcion del juego como catarsis, como una manera simbélica
de liberar, limpiar los instintos y las pasiones y sus posibles efectos per-
niciosos. En un partido de basquet en el que se enfrentan los equipos
de dos bandas de jovenes rivales, los instintos de agresividad y posibles
pasiones ligadas con el odio se liberan, limpian y apaciguan a través del
enfrentamiento simbolico que supone el partido y a través de las viven-
cias que produce entre jugadores y aficionados.

A partir de lo explicado, se obtiene el siguiente esquema:

Ritual
Juego Mision
Aventura
o .© Q
3 I %,
Q S 75
= o g
® < O,
3 > S
S o 2,
1s) = %
5 ]
Absurdo Instinto

Figura 6. Relacion del juego con otras formas y funciones culturales.

A través de dicho esquema puede observarse la relacion del juego con
otras formas y funciones culturales: la aventura, el ritual, el pasatiempo,
la extravagancia, la disciplina y la catarsis.

La aventura y el ritual definen la vertiente de lo mitico en el juego. El
pasatiempo y la extravagancia definen la vertiente de lo superfluo en el
juego. La catarsis y la disciplina definen la vertiente de lo pedagdgico en
el juego.

Juego

Vertiente de lo pedagogico Vertiente de lo superfluo Vertiente de lo mitico

Figura 7. Las tres vertientes del juego.



Por todo ello podrian caracterizarse los juegos y, por extensién, los vi-
deojuegos como actividades culturales que proporcionan vivencias narra-
tivas de caracter intersubjetivo, cuya gratificacion fundamental se centra
en una experiencia narrativa en la que se vive, a la vez y paradojicamente,
la plenitud de un sentido nitido y de una intrascendencia constitutiva y
en la que el sujeto participante se reconoce y es reconocido como un
protagonista activo. Se trata de actividades culturales que oscilan entre
lo superfluo y lo mitico o que articulan, simultaneamente, lo superfluo y
lo mitico, y que, de forma indirecta, provocan efectos pedagdgicos que
afectan a la socializacion de los individuos.
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Desde la reflexion de Agustin sobre la naturaleza misteriosa
del tiempo,' pasando por la filosofia de Husserl y Bergson,
hasta la investigacion de Ricoeur sobre la conciencia del
tiempo, la nocién de tiempo y la relacién que mantiene este con el
ambito de la narratividad han sido centrales en el pensamiento medieval,
el moderno y el contemporaneo. Desde la narratologia hasta la semioti-
ca, desde la hermenéutica hasta la fenomenologia, se han planteado sin
descanso como se puede medir, analizar, representar y conceptualizar la
dimension temporal, cdmo condiciona esta las narraciones y, al mismo
tiempo, cémo se ve condicionada. Paul Ricoeur, en la obra Tiempo y
narracion, sugiere que “en definitiva, lo que hay en juego en el caso de
la identidad estructural de la funcién narrativa, asi como en el caso de la
intencion de toda obra narrativa, es el caracter temporal de la experiencia
humana. El mundo que se desarrolla en toda obra narrativa es siempre
un mundo temporal. [...] el tiempo deviene tiempo humano en la medida
en que se organiza bajo una forma narrativa; y la narracién, por su lado,
es significativa en la medida en que representa las caracteristicas de la
experiencia temporal” (Ricoeur, 1984:3).

El tiempo se entrelaza en cada narracion y, al mismo tiempo, cada na-
rracion, en su encarnacion del tiempo 'y la consciencia del mismo, articula
la experiencia de existir en el mundo (Ricoeur, 1985). Asimismo, la nocién
de narracion que Ricoeur y otros tedricos, como Benveniste y Genette,
utilizan es la nocion de un discurso fijo, aislable e isotépico inscrito en
el nivel de expresion. Tal como han demostrado algunos tedricos (desde
diferentes perspectivas y con diversos resultados; véase: Aarseth, 1997;
Crawford, 2003; Costikyan, 2000; Landow, 1997; Manovich, 2001), la
textualidad interactiva? cuestiona profundamente esta nocién de narra-
cion y texto. Sila comparamos con la textualidad “secuencial”, la textua-
lidad interactiva establece una relacion diferente entre la indeterminacion
de lo potencial (el texto antes de que el usuario empiece a jugar) y la
rigidez de lo real (el resultado de esta fruicién). Coloca al usuario en una

1 "Entonces, ;qué es el tiempo? Si nadie me lo pregunta, sé muy bien qué es; pero si me piden
que lo explique, estoy perdido” (Agustin, 1961, seccion 11, 14: 17).

2 La nocion de interaccion es, en si misma, controvertida (ver, por ejemplo, Aarseth, 1997,
Manovich, 2001; Maietti, 2004), especialmente en lo que respecta a si su ambito de aplicacion
es demasiado amplio o demasiado reducido. Asimismo, para el propdsito de este articulo el tér-
mino se puede utilizar sin discusién, ya que designa los fenémenos que se analizan (internet, los
videojuegos, el arte interactivo, los hipertextos, etc.) y transmite el significado de una influencia
mutua y una accién/retroaccion entre un objeto y un sujeto.



posicion que no es la del autor, ni la del espectador/lector; requiere y
promueve una experiencia pragmatica y estética diferente. En los medios
interactivos, el tiempo es, entonces, bastante paraddjico: se puede dete-
ner a voluntad, si el usuario detiene la interaccion; se puede rebobinar y
reescribir, si el usuario reproduce diversas veces la misma parte del texto.
Mas aun, en los medios interactivos se hace dificil enmarcar la dimension
temporal, porque, a diferencia de un libro o de una pelicula, el tiempo
no esta completamente integrado en el texto mismo. Si el usuario no in-
teractla con el sistema, el tiempo no fluye; e incluso en el caso de que lo
haga, la temporalidad del usuario y del texto devienen inextricablemente
relacionadas. La vision objetiva del investigador no puede analizar un
texto que solo existe en su devenir.

El papel que el tiempo desempena en los medios interactivos es, por
tanto, bastante peculiar, pero al fin y al cabo sus funciones no son tan
diferentes de las que intervienen en los medios que no son interacti-
vos: en ambos casos, la temporalidad es el nucleo del texto, y el rit-
mo, la tension y la distension, el climax, las repeticiones y las pautas
son piezas temporales que constituyen buena parte de la experiencia
narrativa. Asi, el estudio del tiempo en la narratologia, la teoria de la
temporalizacién y la tensién en la semidtica generativa y la semiotica
de la musica son modelos analiticos relevantes que se pueden utilizar
para investigar el caracter de la dimension temporal en los medios in-
teractivos. Tal como veremos, si aplicamos a los medios interactivos las
nociones de tiempo que han desarrollado la semiética y la narratologia
(a saber: historia, discurso, orden, duracién, frecuencia, aspectualizacion
temporal, tension y ritmo), aparecen una serie de paradojas e inconsis-
tencias tanto a nivel tedrico como metodolégico. Asimismo, el resultado
de esta operacion, con un poco de suerte, nos ayudara a entender cémo
se forma el tiempo, como el tiempo da forma a la textualidad interac-
tiva y qué relacion mantienen el usuario, el avatar y el mundo ficcional.

1.LA NARRACION COMO FUNCION DEL TIEMPO:
HISTORIAY DISCURSO

La nocién central en el estudio del tiempo y la narrativa es la distincion
clasica que hace Benveniste entre historia y discurso (Benveniste, 1977).
Segun el linguista, la historia es una modalidad de la arquitectura de los
acontecimientos (“nadie habla; parece que los acontecimientos se expli-
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quen a ellos mismos” [Benveniste, 1977:208]); en cambio, el discurso,
gue es “cada palabra que asumen hablante y oyente y, en el caso del
hablante, la intencion de influir en el otro de alguna manera” (Benveniste,
1977:209), tiene que ver con la intencién, la autorfa, los lectores y la na-
rracion. La historia acontece como un hecho, en su propio tiempo, mien-
tras en el discurso el tiempo se manipula por motivos narrativos. En el
campo de la semidtica y la narratologia, la distincién de Benveniste refleja
otra oposicion clasica desarrollada por los formalistas rusos: la distincién
entre faula (la historia lineal) y sjuzet (el argumento o el discurso). Eco
(1979:27) explica esta oposicion: “[...] la fabula es la base de la historia,
la l6gica de las acciones, la sintaxis de los personajes o el curso temporal
de los acontecimientos. No ha de ser necesariamente una secuencia de
acciones humanas (fisicas o no), pero si que puede tener que ver con
la transformacion temporal de ideas o con una serie de acontecimientos
gue afecten a objetos inanimados. El argumento es la historia tal como se
explica actualmente, con todas las desviaciones, digresiones, flashbacks y
mecanismos verbales”.

Muchos tedricos han revisado y actualizado esta distincion. Christian
Metz basoé su semidtica del cine en una nocién de narracion condicionada
por dos temporalidades (Metz, 1974:18): “[...] esta el tiempo de aquello
gue se explica y el tiempo del relato (el tiempo del significado y el tiempo
del significante)”, el tiempo del objeto de la narracién y el tiempo de la
narracion. El primer concepto hace referencia a la programacion tempo-
ral que permite que la organizacion légica de los programas narrativos se
convierta en un proceso cronoldgico: se trata del tiempo de aquello que se
narra. Por otro lado, el tiempo de la narracion es la secuencia de los progra-
mas narrativos tal como se manifiestan a primera vista en el texto.

Una consecuencia natural del debate sobre tiempo y narracion es que
el discurso se encuentra en la capa visible del texto: es la serie secuencial
de la narracion que se da en la fruicién secuencial del texto. En cambio, el
observador tan solo puede reconstruir la historia ex post, después de ha-
ber revisado y analizado el discurso. Este enfoque epistemolégico sobre
las narraciones, aplicado a los medios interactivos, resulta problematico.
Si el discurso consiste en el orden de los acontecimientos tal como se pre-
sentan al lector/espectador durante la fruicion, en los medios interactivos
el discurso no esta fijado o predeterminado, sino que se genera durante
la interaccion. Evidentemente, teniendo en cuenta la inevitable linealidad
del tiempo, lo que se genera a través de una interaccion determinada es



un discurso lineal. Asimismo, aunque es posible describir o analizar ex
post el discurso resultante de una interaccién determinada (por ejem-
plo, el resultante de un partido de futbol simulado), esta descripcion no
puede incluir todo el texto interactivo, y tampoco nos ayuda a entender
la naturaleza del proceso de fruicién de la textualidad interactiva. Este
proceso se deberia estudiar mientras esta se desarrolla.

De la misma manera, la historia no es una simple propiedad de la
historia textual que se pueda resumir y reconstruir al final de una deter-
minada fruicién: un videojuego puede explicar diversas historias. Segun
la actuacion del jugador, Resident Evil puede convertirse en una microna-
rracion anticlimatica de cinco minutos sobre un policia al que unos muer-
tos vivientes asesinan tan pronto como entra en un area metropolitana
infectada; o puede consistir en una espectacular lucha épica de veinte
horas entre un policia heroico y unos muertos vivientes, al final de la cual
el policia vence al virus maligno y salva al mundo. Y entre estos dos ex-
tremos puede haber una infinidad de historias posibles. En ciertos casos
empiricos, el inicio o el final son fijos, pero el orden de los acontecimien-
tos que se suceden en el espacio narrativo entre el inicio y el final no es
nunca Unico. Incluso en una obra de ficciéon hipertextual sencilla, donde
la jerarquia entre los nudos es limitada, es sorprendente la complejidad
de la matriz n-dimensional que constituye la formacién de diferentes or-
denaciones de acontecimientos. Ademas, incluso en el caso de que se
pudiese generar de forma efectiva una matriz de estas caracteristicas, su
validez para estudiar la historia en la textualidad interactiva seria cuestio-
nable: en el caso de sistemas que pueden adquirir una gran diversidad
de estados internos (por ejemplo, el caso del videojuego The Sims), el
esfuerzo analitico no se dirigiria a enumerar todas las configuraciones in-
ternas del sistema, sino a entender su comportamiento emergente. Para
alejarnos de la investigacién sobre la determinacion real de la historia
en la narracion, y abordar el estudio de la indeterminacion de la matriz
de historias posibles en la textualidad interactiva, hace falta realizar un
cambio epistemoloégico que supone renunciar a la nocién de texto como
sistema isotdpico de signos que nos viene dado y predeterminado.

2. EL ORDEN

Genette, que, en un esfuerzo por formalizar la teoria de la narratologia, con-
ceptualizé tres dimensiones en la relacién tiempo-narracion (orden, duracion
y frecuencia), elabor6 otra articulacion de las nociones de faula y sjuzet.
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La nocion de orden esta directamente relacionada con la dicotomia
faula-sjuzet: "[...] estudiar el orden temporal de una narracién implica
comparar cdmo se ordenan acontecimientos o secciones temporales en
el discurso narrativo y como se ordenan estos mismos acontecimientos
0 segmentos temporales en la historia” (Genette, 1980:35). Cualquier
discordancia entre la ordenacién de la historia y el discurso se denomina
anacronia. Cuando la progresion narrativa se interrumpe y vuelve a un
punto anterior en el orden de la historia, se produce una analepsis (o
flashback). Genette define el movimiento contrario, un movimiento de
anticipacién, como prolepsis.

De la misma manera que las nociones de historia y discurso en los me-
dios interactivos son problematicas y se les niega la relevancia analitica,
tampoco la categoria de orden, que explica cémo se articulan discurso e
historia en un texto, se puede aplicar automaticamente a los medios inte-
ractivos. De todas formas, no podemos descartarla por completo, ya que
nos puede ayudar a destacar una faceta especifica de la textualidad inte-
ractiva. Si en las obras interactivas la historia y el discurso se generan de
manera dindmica durante la interaccion real, y concretamente si hay un
numero importante de posibles configuraciones del sistema interactivo,
puede resultar empiricamente imposible disefiar narraciones interactivas
gue contengan anacronias. El motivo es que el usuario, si no se ve limi-
tado por un orden especifico y predeterminado de los acontecimientos,
puede incurrir con facilidad en paradojas temporales. Un ejemplo tipico
es la analepsis en los videojuegos: si el alter ego del jugador se trasla-
da de la posicion M, , (mundo ficcional, tiempo cero) a la posicion M, ,
(mundo ficcional, tiempo anterior a cero), y en t-1 se le da cierta libertad
interactiva (por ejemplo, luchar contra enemigos y, asi, poner en juego
su supervivencia), se puede producir una paradoja temporal, ya que si
el alter ego muriese en la posicion M, ,, serfa imposible que apareciese
en la posicion M, ., punto espacio-temporal que deviene mas tarde en la
historia, pero que ya ha tenido lugar en el discurso. Asimismo, la escasez
de prolepsis en los videojuegos se debe al hecho de que si el lter ego del
jugador se traslada a M., y después a M, , todo lo que pase en t1 puede
determinar el estado de las cosas entre t0 y t1 (por ejemplo, el alter ego
no puede morir en este intervalo, ya que su presencia ha quedado graba-
da en t1)y, por tanto, para evitar paradojas, la interactividad entre t0 y t1
se ha de eliminar o limitar.



Ademas, en todos los videojuegos en los que el jugador controla a
un avatar que tiene cierto nivel de actuacién (por ejemplo, en Metal
Gear Solid, el avatar del jugador tiene sus propias creencias, valores y
normas de conducta, que se comunican al jugador), la analepsis y la
prolepsis pueden causar paradojas desde un punto de vista doxastico.
Normalmente, jugador y avatar entienden el mundo de la misma ma-
nera: saben lo mismo, y actian de acuerdo con los conocimientos y
creencias que comparten. Asi, cuando es proyectado a la posicion M, ,,
estado futuro del mundo del juego, el jugador puede conseguir nueva
informacion de aquel mundo: “El personaje X, de hecho, es un falso
amigo que me intenta engafnar”. Consecuentemente, el jugador puede
utilizar estas nociones cuando vuelva a la posicion M, : “No quiero
aceptar ningun trato con el personaje X". No obstante, el jugador es el
Unico que sabe que el personaje X es un traidor: cuando regresa de la
posicion M., a la posicién M, , los conocimientos del avatar (tal como
pasa en libros y peliculas) vuelven a ser los que tenia en la posicion
M, Asi pues, el mundo doxastico del jugador y del avatar divergen;
y si el jugador utiliza la informacion adquirida en M, , para actuar en
M., de hecho, generara una paradoja dentro del juego: la actuacion
del avatar se basa en informacién que no es posible que tenga. Cuando
se produce una paradoja doxastica, la coincidencia de la identidad del
jugador y del avatar se quiebra.

Las paradojas temporales, que a veces se incluyen a conciencia en
la ficcion hipertextual para mostrar, de forma metalinguistica, las com-
plejidades del tiempo en la textualidad interactiva, a menudo se pue-
den evitar si sustituimos las anacronias por lugares narrativos del viaje
temporal (por ejemplo, en Blinx: The Time Sweeper, Prince of Persia:
Sands of Time, S.C.A.R.): si el lter ego llega a la posicion M, , 0 M,
a través de un viaje temporal, la historia y el discurso vuelven a ir en
paralelo. De hecho, en los medios interactivos, el orden del discurso
suele establecer el orden de la historia, ya sea porque la narracion
estd limitada por una dimension temporal estricta (ver, por ejemplo,
Hegirascope, Moulthrop, 1995), o porque la obra interactiva se desa-
rrolla en la dimension temporal presente, donde el “ahora” del usuario
en M_(mundo real) corresponde al “ahora” de su alter ego en M, (ver
Barbieri, 2004:210-211; Bittanti, 2004:56). En ambos casos, el camino
gue genera la fruicién del usuario del texto interactivo crea discurso e
historia al mismo tiempo.
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3. DURACION

La segunda nocién que expone Genette (1980; 1988) es la de duracion:
la duracion del texto y la de la historia. Genette admite que el primer
concepto es problematico. De hecho, el problema es cémo podemos
medir la duracién de un texto escrito, y compararla con la de la historia.
La primera se expresa en términos de espacio (palabras o incluso pagi-
nas), mientras la segunda se mide en términos de tiempo (; cuantos afios/
dias/minutos comprende la historia?). Genette afronta esta controvertida
cuestion y propone la idea de una pseudotemporalidad: “La dificultad
de medir la ‘duracién’ de una narracién no es intrinseca del texto de la
narracion en cuestion, sino Unicamente de la presentacion grafica. Una
narraciéon oral, literaria o no, tiene una duracién por si misma, y esta se
puede medir sin problema. En cambio, una narracién escrita, que, evi-
dentemente, no tiene una duraciéon por si misma, debe encontrar una
‘recepcién’; por tanto, tan solo existe plenamente mediante un acto de
actuacion, ya sea una lectura o una recitacion, que cambie las circuns-
tancias. Esto es aguello que denomino pseudotemporalidad de la narra-
cion (escrita)” (Genette, 1988:33). Genette demuestra que si es legitimo
comparar la temporalidad de la historia con la pseudotemporalidad del
texto, es posible tratar esta comparacion en términos de velocidad: "Y es
posible que la dificultad que nos planteamos pase todavia mas por alto,
ya que, de hecho, lo mas importante es independiente de la velocidad de
actuacién (cuantas paginas por hora). Lo que nos importa es otra velo-
cidad, una velocidad verdaderamente narrativa, que se mida a partir de
la relacién entre la duracién de la historia y la extension de la narracion
(paginas por una hora concreta). [...] Por tanto, la cuestidon relevante
es la velocidad de la narracion” (Genette, 1988:33-34). La velocidad, a
su vez, se puede subdividir en cuatro tipos de “movimientos narrativos”
(Genette, 1980:90-112): la elipsis, cuando la velocidad es infinita, y el
texto avanza saltdndose una parte de la historia; la pausa, cuando el va-
lor de la velocidad es nulo, por ejemplo durante una descripcién que no
hace avanzar la historia; la escena, donde la velocidad se iguala, es decir,
el avance relativo de la narracién iguala al avance relativo de la historia; y
el resumen, que es una parte de la narracién en la que, como en las tres
categorias anteriores, la velocidad no es fija sino que varia.

La nocion de duracién de Genette se centra en los medios basados en
el espacio, es decir, los medios (como el texto escrito) que no tienen una
extension temporal. De hecho, los medios basados en el tiempo, como



el cine, la musica, la television y el teatro, entre otros, se caracterizan por
una duraciéon predeterminada: las peliculas y las canciones tienen una
duracion fija que se puede medir, mientras los libros y los cuadros (ejem-
plos de medios basados en el espacio) no. Genette elabord una nocion
de pseudotemporalidad que abarca los textos y medios la duracion de
los cuales depende de una actuacién. Asimismo, Ingarden manifiesta
gue hay una diferencia ontoldgica entre la duracién como propiedad de
un objeto y la duracién como resultado de una experiencia: “A menudo
decimos que las obras literarias y musicales son obras de arte ‘temporal’
[...] que se despliegan de forma temporal. Por muy plausible que esto,
a primera vista, pueda parecer, es falso, y estd motivado por el hecho
de que confundimos la obra literaria misma con sus concreciones, que
se constituyen cuando leemos la obra” (Ingarden, 1973:305-306). Esta
distincién aclara un poco la cuestion de la duracién en los medios inte-
ractivos: por un lado, los medios interactivos pueden representar una du-
racion global fija (por ejemplo, muchas simulaciones deportivas consisten
en partidos con una duracién fija) o un duracién fija en determinadas
areas (por ejemplo, secuencias no interactivas de video o audio, que no
dejan de pertenecer al texto interactivo global). Por otro lado, la duracion
de las obras interactivas a menudo depende de sus concreciones espe-
cificas, y puede variar de forma significativa de una fruiciéon a otra. Esto
quiere decir que, en los medios interactivos, la duracion del objeto y de
la experiencia no se pueden distinguir con claridad ni a nivel teérico. El
objeto se crea como objeto (no como imagen mental ni interpretacion)
a partir de la experiencia de fruicion, y esta se genera a partir de la inte-
raccion con el objeto. En los medios interactivos, hay dos tipos de dura-
cion: la duracién controlada por el objeto (el texto da una temporalidad
y requiere que el jugador se adapte a ella y reaccione; por ejemplo, en un
videojuego de coches, en el que los coches controlados por ordenador
establecen el marco temporal de la actuacion del jugador), y la duracion
controlada por la experiencia (el jugador dispone de tiempo ilimitado
para cumplir sus objetivos). Estas dos modalidades no son incompatibles;
se pueden combinar estratégicamente y compaginarse para conseguir
fines comunicativos. La temporalidad controlada por el objeto se puede
implementar en una parte concreta de la obra interactiva, para estimular
respuestas seguras, sensacion de impaciencia, etc., y se puede sustituir
o combinar de forma dindmica con la temporalidad controlada por la
experiencia en la siguiente parte del texto.
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4. FRECUENCIA, RITMO Y TENSION

La tercera categoria de la que habla Genette es la frecuencia. El plantea-
miento que hace no es muy diferente del de la semidtica generativa (en
la que la nocién de frecuencia queda sustituida por la de aspectualizacion
temporal) y, para que quede mas claro, emplearé la terminologia de la se-
midtica para enumerar los diversos estados que puede adquirir la relacion
temporal entre acciones y narracion.

La aspectualizacion temporal es un proceso que, de acuerdo con la
teoria de la semidtica generativa (ver Greimas, 1970; 1983; Greimas y
Courtés, 1982), no se refiere al problema de dénde se sitlia un determina-
do acontecimiento en la progresién de la narracion, sino al de cémo cada
accion (entendida como un cambio en el estado de las cosas) da lugar a
un proceso de temporalizacion: “[...] por configuracion aspectual enten-
demos una colocacién de semas aspectuales establecidos para explicar un
proceso” (Greimas y Courtés, 1982:18). Estos semas pueden ser:

e Durativos o puntuales (“Lara Croft guardaba el artefacto” es
una accion durativa, mientras “Lara Croft matd de un disparo a
su enemigo” es un acontecimiento puntual).

e [terativos ("Cada mes Lara Croft salva el mundo”).

* Incoativos o terminativos (“Lara saltd sobre el enemigo para que
no robase el artefacto” representa una acciéon incoativa o ini-
cial, mientras “Lara mat6 al ultimo ninja y salié del templo” es
terminativa).

Si el andlisis pasa de centrarse en el estudio de la aspectualizacion
temporal de un proceso individual (“Lara Croft salta”) a centrarse en
las repeticiones y los patrones de las aspectualizaciones temporales del
texto en conjunto ("¢ Cada cuanto tiempo salta Lara Croft?” “;Hay partes
del juego donde no salta nunca?” “;La precisién/coordinacién del salto
aumenta a medida que avanza el juego?”), podemos pasar a analizar
el ritmo textual y las estrategias de tension (tension/distension, climax/
anticlimax). El andlisis del ritmo y las tensiones se ha desarrollado funda-
mentalmente en el contexto de la teoria musical, por ejemplo, de la mano
de Leonard B. Meyer y la obra seminal Emotion and Meaning in Music
("Emocion y significado en la musica”) (1956). Meyer investiga cdmo se



crea el significado, como se despiertan las emociones en la musica y c6-
mo las estructuras formales del lenguaje musical estan relacionadas con
el significado y la emocién; lo hace a través de la nocion de expectativa
("un analisis del proceso de la expectativa es un claro requisito para en-
tender como surge el significado musical, ya sea afectivo o estético, en un
momento determinado” [Meyer, 1956:43]). Para entender el significado
de la musica (el lenguaje de la cual no se puede indexar ni referenciar),
Meyer distingue entre significado referencial y significado corpdreo. El
significado corpdreo es interno y se basa en la nocion de expectativa:
una secuencia de sonidos implica una probable continuacién (o interrup-
cion). La expectativa deviene la coyuntura entre el mundo cerrado del
texto y el compromiso cognitivo y emocional del lector (“Lo que sabemos
y, por tanto, esperamos influye en lo que percibimos” [Meyer, 1956:77]).
La teoria de Meyer ha sido una fuente influyente para las teorias sobre las
estructuras de tension y ritmo que se han desarrollado en el campo mas
amplio de la teorfa narrativa (ver Barbieri, 2004).

El estudio de las estructuras de tensién suele basarse en la nocion de
expectativa como tension interpretativa. La expectativa se genera a partir
del trabajo inducido del lector; se basa en el reconocimiento de figuras'y
su clausura. Asi, la nocion de sorpresa se traduce en una falta de equiva-
lencia entre la expectativa del lector respecto a la clausura o la repeticion
de la figura y el curso real del texto.

El ritmo es un tipo concreto de tensién que se describe a partir de tres
nociones: esquema, iteracion y tempo. El esquema es la unidad basica
del ritmo: cualquier figura reconocida como tal. La iteracion es la repeti-
cion del esquema en el tiempo. Y el tempo es el patron configurado por
las repeticiones. El ritmo es, por tanto, un valor isotépico, que se crea a
partir de la recurrencia de figuras redundantes que, en su momento, se
pueden asignar a diferentes niveles de inmediatez y relieve, desde un
segundo término hasta un primer término. El ritmo, asi como la tension,
no es tan solo una categoria que se utilice para analizar la musica, sino
gue condiciona cualquier texto y medio.

El ritmo, en el campo de los videojuegos, es una categoria analiti-
ca principal. De hecho, los videojuegos no tan solo producen la propia
temporalidad individual, sino que también generan patrones ritmicos:
desde la aceleracion alternante y las frenadas de los videojuegos de co-
ches, hasta la construccion creciente de Tetris y las aceleraciones paso a
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paso de Space Invaders, desde la oscilacion entre calma y frenesi de los
juegos de accién en primera persona (también llamados FPS, first-person
shooters) hasta la rutina cotidiana de The Sims, el ritmo y la tensién cons-
tituyen una capa fundamental en la semiética de la experiencia de los
videojuegos. El analisis textual a menudo ha dejado de lado estos aspec
tos a favor de un mayor interés y énfasis por el nivel figurativo. De todas
formas, la relevancia de la tensiéon plastica y formal es absolutamente
primordial para entender cdmo se crea el significado. En los medios que
no son interactivos, el ritmo y la tensién pueden ser efectivos gracias al
control que el autor tiene sobre las figuras, su apertura y clausura, las
repeticiones y las variaciones. Queda claro, por tanto, que cuanto mas
interactivo es un texto, mas capaz es el usuario de marcar su propio rit-
mo y de establecer o evitar repeticiones, entre otras cosas, y, asi, minar
la efectividad de la estructura de tension general del texto. Podemos
ilustrar este proceso con un ejemplo. Imaginad la escena de una pelicula:
al final del pasadizo hay una puerta cerrada. Bajo la puerta hay sangre. El
protagonista camina hacia la puerta sin reparar en la sangre. Se entrevé
un momento lo que hay tras la puerta: una habitacién oscura y un sonido
estridente. El protagonista avanza poco a poco. Esta cerca de la puerta.
La camara vuelve a la habitaciéon: otro vistazo a la oscuridad y otra vez el
ruido inquietante. El protagonista pone la mano en el pomo y lo gira. La
tension llega al climax; se consigue un efecto de suspense.

Ahora, intentemos trasladar esta secuencia a un videojuego: al final
del pasillo hay una puerta cerrada. Tras la puerta, hay sangre. Dado que
el jugador ve la sangre, el dlter ego también. No vemos la habitacién, ya
gue, segun lo que habiamos comentado, infringiriamos la identificacién
doxastica en primera persona entre el jugador y el alter ego (el jugador
puede saber tan solo lo que sabe el alter ego). Llegados a este punto,
puede pasar cualquier cosa, por ejemplo:

* E| dlter ego da media vuelta y se va.

e E| alter ego corre hacia la puerta y la abre sin ningun tipo de
prudencia.

e E| Alter ego va hacia la puerta muy despacio. El jugador abre la
ventana del inventario y comprueba el inventario del alter ego
durante 5 minutos.



La estructura de tension esta en manos del jugador, que, a su vez, no
ocupa la posicion del espectador. De hecho, uno de los requisitos princi-
pales para crear suspense es que haya un desequilibrio doxastico entre el
espectador y su alter ego: en Psicosis, de Hitchcock, el espectador sabe
gue alguien se acerca, con un cuchillo afilado, a Marion Crane, que se
encuentra indefensa en la ducha, pero Marion no lo sabe y el espectador
no puede prevenirla ni avisarla. Es esta tension, esta separacién entre
espectador y personaje, lo que genera suspense.

En un debate sobre los mundos posibles ficcionales del cine, Thomas
Pavel (1986) manifestd que los viajes del espectador al mundo ficcional
eran puramente simbdlicos y gue no hay interaccion posible entre el es-
pectador y su representacion. El mundo posible es tan remoto que nunca
serd capaz de vencer la frontera de la pantalla e invadir la sala de cine.
Pero esto es exactamente lo que pasa en los medios interactivos. En un
videojuego, el usuario forma parte (de diversas maneras posibles) del
mundo ficcional; por tanto, puede intervenir en él y sus conocimientos
acostumbran a coincidir con los del alter ego. Asi pues, el principio basico
del suspense, asi como la separacion entre el mundo real y el ficcional,
se desvanecen.

Ademas, la edicién visual de la escena (la sucesion de diferentes pun-
tos de vista, los movimientos de cdmara, etc.), que en el cine es uno de
los recursos principales para generar ritmo y efectos de tension/disten-
sion, en los medios interactivos visuales se acostumbra a generar a partir
de las acciones el usuario. Una vez mas, en los videojuegos que intentan
fomentar la identificacion de una primera o tercera persona entre el juga-
dor y el avatar, el punto de vista visual sobre la accién a menudo es sub-
jetivo o semisubjetivo y acostumbra a producir tomas de secuencia largas
e ininterrumpidas; por tanto, la edicién visual no resulta una herramienta
efectiva para organizar estructuras de tension.

Historia, discurso, orden, duraciéon, tension, ritmo: las categorias
gue se erigen como fundamentos para el estudio de la relacion entre
el tiempo y la narracién en la semidtica y la narratologia no parece que
se puedan aplicar totalmente a la textualidad interactiva. En los medios
interactivos, el tiempo esta suspendido, es cambiante, paraddjico e inde-
terminado. El narratélogo Abbott defiende que los textos interactivos,
como los juegos de rol, estan excluidos del reino de la narracién, a causa
de su especial configuracion de la relacion entre historia y discurso (o,
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en palabras de Abbott, narracién) en la textualidad interactiva: “[...] la
historia [...] es algo que la narracién produce, pero[...] que parece que ya
existia anteriormente. [...] Si partimos de esta til distincion entre historia
y narracioén, ni la vida ni los juegos de rol se pueden calificar como narra-
ciones, ya que no hay una historia preexistente” (Abbott, 2002:32). En la
argumentacion de Abbott parece haber cierta confusion entre narracion
como organizaciéon de acontecimientos en el nivel discursivo (que en este
articulo denominamos discurso), en contraposicion a historia, y narracion
como “discurso figurativo” (Greimas y Courtés, 1982:209). En otras pala-
bras, Abbott sugiere con razén que la nocién de historia no es productiva
desde un punto de vista analitico para entender los medios interactivos,
pero no podemos considerar esta argumentacion una prueba de que, en
la textualidad interactiva, la narratividad no actue, ni gue no se produzca
significado, ni que el tiempo no se incorpore a la narracion. Al contrario,
la experiencia de la narracion y de la interaccion estan estrechamente re-
lacionadas: “[...] el placer de jugar a este tipo de juegos radica en una ex-
periencia dinamica que oscila entre el hacery el no hacer. En cada juego
hay periodos en los que el jugador controla el sistema de juego y otros en
los que no; de esta forma, se crea un ritmo dinamico entre la autodeter-
minacién y la predeterminacion” (Krzywinska, 2002:207). Finalmente, la
dimension temporal abarca la textualidad interactiva desde sus premisas
epistemoldgicas: la interactividad se da en el plano temporal. Por tanto,
la cuestion sobre cémo se incluye el tiempo en la textualidad interactiva
es mas metodoldgica que ontoldgica: el tiempo en los medios interac-
tivos no se puede estudiar como una estructura general del texto, sino
gue se deberia conceptualizar tan solo como resultado de la interaccién
entre usuario y sistema.

5. LA INVESTIGACION SOBRE JUEGOS: EL TIEMPO
COMO FUNCION DE LA EXPERIENCIA DE JUEGO

En el contexto de la investigacion sobre juegos, se ha desarrollado un
enfoque basado en la interaccion para estudiar el tiempo en los medios
interactivos (Wolf, 2001; Juul, 2004, Bittanti, 2004; Myers, 1992; 2003).
El tiempo y sus funciones no se estudian basandose en la comparacion
entre la duracién del texto y la duracién de la historia, sino segun la com-
paracion entre lo que se ha denominado tiempo de los acontecimientos
("Propongo el término tiempo de los acontecimientos’ para designar el
tiempo en el que en el mundo de los juegos se producen acontecimien-
tos” [Juul, 2004: 133]) y el tiempo del juego (“Jugar comporta tiempo.



Todo juego tiene un inicio y un final. Llamaremos a este espacio tiempo
del juego. El tiempo del juego designa el espacio de tiempo que compor-
ta jugar a un juego” [Juul, 2004:132]). Basicamente, el tiempo del juego
es el tiempo del usuario en el mundo real (I\/Ir); el tiempo de los aconte-
cimientos es el tiempo en el mundo ficcional (M,); el tiempo de partida
es el resultado de esta relacion (“La mayoria de los juegos de ordenador
proyectan un mundo de juego, y jugar en él implica participar en una
especie de juego ficcional: eres tU mismo y, al mismo tiempo, tienes otro
papel en el mundo del juego. Esta dualidad se refleja en el tiempo de
partida, que se puede describir como una dualidad basica del tiempo
del juego [...] y el tiempo de los acontecimientos” [Juul, 2004:131]). En
un movimiento tedérico no muy diferente de la conceptualizacién de la
duraciéon de Genette, Juul explica que el tiempo de partida se obtiene
a partir de una operacion de mapeo: el tiempo del juego se proyecta
sobre el tiempo de los acontecimientos. El resultado de esta operacion
ubicaria el tiempo en una obra interactiva concreta. Por ejemplo, “en
la mayoria de los juegos de accion y en las tipicas maquinas recreativas
la relacion tiempo de juego/tiempo de acontecimientos es de 1 a 1. El
frenético juego Quake Ill es un buen ejemplo de la urgencia y la inme-
diatez que genera un juego en tiempo real” (Juul, 2004:133). Juul afirma
gue “en Sim City también hay un tiempo del juego y un tiempo de los
acontecimientos, pero lo que sucede durante el juego (invertir en infra-
estructuras, construir edificios) pasa mas deprisa de lo que esperariamos
si se tratara de acontecimientos reales. El tiempo de los acontecimientos
depende de marcas explicitas como fechas o asunciones culturales sobre
la duracion de los acontecimientos de la partida” (Juul, 2004:134). No
obstante, este argumento es problematico. Si la duraciéon de un aconte-
cimiento en el juego se valora segun la duraciéon que tendria este mismo
acontecimiento en nuestro mundo, la mayoria de los planos temporales
de los textos interactivos resultarian paraddjicos: por ejemplo, en Quake
Il el sol nunca se pone (el entorno del juego es otro planeta y los actores
no son totalmente humanos). ;Coémo podemos valorar este tiempo en
comparaciéon con el nuestro? Por otro lado, en Sim City, juego que se
sita en un M, disenado para parecerse al M (es decir, situado en un en-
torno realista), los acontecimientos suelen realizarse mas rapido que en
el M, pero la velocidad es variable e incoherente: las plantas nucleares
y las carreteras se crean de forma instantanea; en cambio, un tornado
puede durar meses (en el tiempo de los acontecimientos). Asimismo, en
Resident Evil 4, cuando el jugador accede al inventario y se provee de un
objeto o un arma, el resto del mundo del juego se detiene momentanea-
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mente. Cuando el jugador pasa tiempo del juego utilizando el equipa-
miento del alter ego, ¢qué sucede con el tiempo de los acontecimientos?
El tiempo de partida parece que se detiene, pero algunas caracteristicas
de los personajes del M, cambian; por tanto, durante este tiempo tam-
bién suceden cosas. Ademas, cuando el alter ego muere, y alguna parte
de juego se ha de reproducir, el tiempo del juego se amplia y el tiempo
de los acontecimientos parece que se desdobla.?

Tal como pasaba con la nocién de duracion de Genette, la operacion
de mapeo entre el tiempo del juego y el tiempo de los acontecimientos
es bastante problematica, ya que no tiene en cuenta la compleja y para-
dojica temporalidad de los medios interactivos. Asimismo, sin el mapeo
del tiempo del juego y el tiempo de los acontecimientos, nuestro acceso
a la nocion de tiempo de partida queda limitado. Una vez mas, aunque
tenemos la certeza empirica de que, durante la interaccién, la temporali-
dad esta presente y es del todo relevante (“las repeticiones, las imagenes
ciclicas, los comportamientos coherentes y repetitivos, las ramas narra-
tivas que se repiten, y el hecho de que muchos videojuegos se pueden
reproducir crea cierta expectacion, anticipacion y familiaridad en el juga-
dor” [Wolf, 2001:82]), los medios interactivos parecen eludir cualquier
conceptualizacion posible al respecto. Asimismo, tal como a menudo se
ha dicho (Wolf, 2001; Juul, 2004; Ryan, 2005), da la sensacion de que
el usuario es capaz de actuar de forma efectiva en el mundo interactivo
ficcional sin que las complejidades de su plano temporal le entorpezcan,
no percibe estas paradojas e inconsistencias. Lo que parecia la enésima
paradoja, de hecho, nos puede servir como una indicacién metodolégica
bastante viable: con la finalidad de revelar la temporalidad en los medios
interactivos, donde primero debemos actuar no es en el nivel referencial
(es decir, confrontar el tiempo ficcional con el tiempo del mundo real),
sino que se debe investigar la interaccién misma, estudiar cémo se desa-
rrollan la duracién, el ritmo y la tensién en cada uno de los momentos en
que el usuario accede al mundo ficcional e interactta en él.

3 El disenador de videojuegos Will Wright (2007) ha comentado la variedad de temporalidades
de los videojuegos individuales, en contraposicién con la necesidad de sincronizacion de los jue-
gos en linea: “En el caso de The Sims, creo que a la gente le gusta controlar esta experiencia,
crearlo todo, desarrollar las historias y tener el poder de variar la experiencia y el entorno a
voluntad. En un juego en linea no puedes ni detener el juego ni hacerlo avanzar mas deprisa; no
puedes controlar el tiempo en absoluto, porque todo ha de estar sincronizado. Por tanto, creo
gue este poder es uno de los pilares del éxito de The Sims: el hecho de poder ser creativo a la hora
de desarrollar la propia existencia, en contraposicién con las limitaciones de un juego en linea,
gue implican no tener ningln control sobre los otros jugadores, ni sobre el entorno y atin menos
sobre la linea temporal”.



6. LATENSION COMO FUNCION DE LA INTERACCION

La interaccion se puede considerar una unidad de signo, el nivel de ex-
presion que representa la accion del usuario en el M (la interaccion con
la interfaz, ya sea pulsando un botén, moviendo una palanca o cantando
con un micréfono) y el nivel de contenido que representa el efecto pro-
ducido sobre el M,. Ahora bien, en un vacio semiético no puede haber in-
teraccion. Es decir, la interaccién se produce en la medida en que el plano
de contenido (el mundo ficcional) estd organizado para informar, sugerir,
negociar, demandar, estimular, invitar y desafiar al usuario a formar parte
de aquel. Cuando tiene lugar la interaccién, el usuario accede al mundo
ficcional a través de una interfaz, y la circulacion de signos del M al M,
esta regulada, en gran medida, por la retroacciéon que el usuario recibe
del M.. La actuacion del usuario en la interfaz esta suscitada por la tem-
poralidad, el ritmo, la velocidad, la tensién, etc.: la interaccion del usuario
es por si misma la forma basica de temporalizacién de los videojuegos.
El hecho de pulsar el botén en el pad de la consola se puede analizar en
términos de frecuencia (¢ cada cuénto tiempo pulsa el usuario el botén?),
precision (¢el usuario inclina la palanca tanto como puede o calibra con
sutileza pequefios movimientos?), complejidad de las configuraciones
(¢cuadntos botones pulsa a la vez?). Los patrones generados por todos
estos parametros crean el ritmo, la velocidad, la duracién, el climax y el
anticlimax. Entonces, podemos comparar el trabajo de la interfaz con el
analisis de lo que sucede en el mundo del juego y cdmo actores, espacio
y linea temporal cambian a lo largo del tiempo: la relacion de estas dos
dimensiones constituye el lugar de la temporalidad en los videojuegos.
Si nos situamos en este nivel, todo el aparato tedrico semidtico que tiene

4 De hecho, las dos categorias mas usuales y aceptadas respecto al tiempo en los juegos (tiempo
real y tiempo basado en turnos) mantienen una estrecha relacion con la nocion de interfaz. El
tiempo real es una temporalidad densa, en el que la retroaccién entre usuario y sistema y vicever-
sa es continua; en cambio, el tiempo basado en turnos es una forma de temporalidad discreta,
en el que el usuario controla todo el conjunto de acciones que realiza (habitualmente sin limite
de tiempo ni retroaccion del sistema), hasta que se acaba el turno y el sistema puede reaccionar
como corresponda. En la interfaz, la densidad o discrecién del tiempo se refleja en el énfasis que
se da a la actuacion en el nivel de expresion o contenido. En el caso de la temporalidad densa, la
actuacién en la interfaz fisica es decisiva, ya que cada eleccion y cada accién entran en el sistema
y no se pueden eliminar ni cancelar (por ejemplo, las entradas de un jugador en una carrera
simulada). En cambio, una temporalidad discreta pemite al usuario deshacer infinitamente sus
movimientos (excepto la orden que indica que el turno del jugador se ha acabado, claro) y, por
tanto, puede evitar el reto, la interaccién fisica con la interfaz que a menudo se sustituye por una
complejidad mayor en cuanto a los efectos de la interaccién en el mundo ficcional (por ejemplo,
en el ajedrez). Las estructuras de tensién, el tempo, la velocidad y el ritmo se generan a partir de
esta relacion entre tiempo denso / tiempo discreto.
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en cuenta la aspectualizacion temporal deviene una herramienta analitica
efectiva: las negociaciones entre el usuario y el texto interactivo, asi como
el trabajo semidtico en la interfaz, se pueden formalizar como durativas o
puntuales, iterativos, incoativos o terminativos. Por otro lado, la tension
y el ritmo se acaban conceptualizando como propiedades del texto y de-
vienen funciones de la interfaz, del sistema interactivo y, finalmente, de
la fruicion. Por tanto, las diversas paradojas y aporias que se generan si
tratamos la temporalidad en la textualidad interactiva desde un enfoque
referencial (por ejemplo, si comparamos el tiempo de los acontecimientos
con el tiempo del juego) se pueden ver desde una perspectiva totalmente
diferente y, aunque no las eliminemos, es posible, como minimo, enten-
derlas mas profundamente.

Finalmente, el resultado de la investigacién sobre el tiempo como fun-
cion de la interaccién a través de una interfaz no es simplemente una teo-
ria general de la temporalidad en la textualidad interactiva (del modo en
que la narratologia es una teoria de la narraciéon en los textos), sino que
también puede desembocar en un analisis de las estructuras de tension
de trabajos interactivos concretos, e incluso en un estudio de la actuacion
de un determinado usuario.

De hecho, en este marco tedrico, el usuario se concibe como una figura
comparable a un musico de jazz: la interfaz (el instrumento musical) en-
marca el abanico de signos que el usuario/musico puede producir, mien-
tras el entorno ficcional (que encuentra a su homologo en la melodia, el
ritmo y otros elementos de la musica que emite un grupo de jazz) dirige
y estimula la actuacién del usuario y, por tanto, construye el espacio y el
tiempo para su improvisacion (el uso que el usuario hace de la interfaz).
Cada juego ofrece al usuario un instrumento diferente y diversos grupos
de musica para que le acompanen en la actuacién. Asimismo, es la ac-
tuacion del usuario lo que controla el complejo sistema de interacciones
gue genera, en cada ocasion, un Unico patron de tensiones y ritmos, el
propio climax, las pausas y aceleraciones y, junto con el entorno, la propia
musica: la narracion interactiva.

En el ultimo capitulo de Time and Narration (Tiempo y narracion),
Ricoeur cuestiona los limites de la narracion en relacion con el tiempo: “La
ficcion multiplica nuestra experiencia de la eternidad [...] y, por tanto, lle-
va de diversas maneras la narracién al limite. Esta multiplicacién de limites
y experiencias no nos deberia sorprender, si tenemos en cuenta el hecho



de que cada obra de ficcién desarrolla su propio mundo” (1988: 271). En
un videojuego, cada fruicidon desfioega su universo, su propio ritmo, su
interaccion Unica entre el jugador y el mundo del juego. La experiencia, y
la actuacion, del jugador y la narracién del texto interactivo a menudo se
han tratado como temas completamente diferentes: una teoria del tiem-
po en los medios interactivos nos puede ayudar a relacionarlos.
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Capitulo 3

¢Suenan los disenadores de juegos
digitales con ovejas electronicas?
Jugar a ser Dios en los videojuegos

y en las narrativas
Matteo Bittanti




Un hombre que quiere la verdad se convierte en un cientifico;
un hombre que quiere dar rienda suelta a su subjetividad puede llegar a ser un escritor;
pero ;qué puede hacer un hombre que busca un intermedio entre los dos?

Robert Musil, El hombre sin atributos

Este ensayo es un ejercicio de patafisica, la ciencia de las so-
luciones imaginarias. El problema imaginario que ha impul-
sado nuestra busqueda de una verdad falsa es el siguiente:
;qué relacion existe entre narrativa y videojuegos? Mas especificamente,
¢dénde encuentra Will Wright, uno de los disefadores mas ingeniosos
de la actualidad, las ideas que finalmente se convierten en videojuegos
increiblemente originales? La solucién imaginaria que sugerimos es que
se inspira en Philip K. Dick. En las paginas siguientes vamos a argumentar
que las no-narrativas de juegos tales como SimCity, The Sims y Spore,
que saldra proximamente, tienen su origen en las historias de ciencia
ficcion de Dick.

Decir de Will Wright (1960) que es un disefiador de juegos es subes-
timarlo. Hoy en dia Wright es uno de los personajes mas importantes en
materia de juegos, tecnologia y entretenimiento. Como Peter Molyneux,
la importancia casi mesianica de Will Wright deriva de sus logros en el
género de los llamados god games, aunque él llama a sus creaciones
“juguetes de software”. Un god game es un juego de ordenador que
permite al jugador crear, gestionar y controlar las vidas de personas, ciu-
dades o mundos virtuales. En estos juegos, las condiciones de ganar/per-
der son negociables: el jugador tiene el reto de alcanzar y mantener un
nivel de éxito en un entorno relativamente abierto. Aqui, tal como dice
John Seabrook (2006), “el disefiador debe jugar a ser Dios, o al menos la
nocién de Dios en Boecio en su Consolacion de la Filosofia, un Dios que
puede anticipar el resultado de las acciones del jugador y, sin embargo,
permite que el jugador se sienta libre”.

Del mismo modo, decir que Philip K. Dick (1928-1982) es un mero es-
critor de ciencia ficcién es una vulgar trivializacién. En los Ultimos veinte
afnos, la reputacién de Dick ha crecido con el reconocimiento general
y el respeto de la critica. Istvan Csicsery-Ronay escribié que “Philip K.
Dick es el Unico escritor responsable de la aceptacion de la ciencia fic-
cidon como género dominante de la literatura en la segunda mitad del
siglo xx” (1992:v). Su asombrosa produccién —treinta y cinco novelas de
ciencia ficcién, una docena de novelas realistas y mas de cien relatos—
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ha sido reconocida como extraordinariamente innovadora, tanto por el
circulo de académicos como por el publico en general. Tal como observé
Christopher Palmer (2003), “sus textos dan cabida a buena parte de los
chismes y modas basura de la cultura y literatura populares, desde las
Barbies y el folclore de la Coca-Cola hasta la psicokinesis y la invasiéon de
los alien” (ix). Es mas, Dick ha desarrollado “una anticipacién de lo que
ha sido definido posteriormente como la posmodernidad: un régimen
de imagenes y simulacros, la desaparicién de lo natural, la posibilidad de
gue instituciones sociales y condiciones predominantes sean producto
de la imaginacién, cosas fabricadas, y de que no exista ninguna realidad
objetiva” (Palmer, 2003:7).

Aungue Wright ha dicho muchas veces que la mayoria de sus crea-
ciones “se inspiraron en libros” (Seabrooks, 2006), él nunca mencion6 a
Dick. Ni una sola vez. Sin embargo, encontramos claras similitudes entre
las obras de estos dos autores. El punto de partida de esta aventura pata-
fisica es la constatacion de que Dick y Wright utilizan cddigos diferentes
—narrativo en un caso; computacional en el otro— para explorar temas
contiguos. Wright, por un lado, ha sido capaz de salvar la distancia entre
el ambito de la ciencia y el mundo de los juegos. Dick, por otro lado, ha
creado una visién presciente en donde los limites entre la historia alterna-
tiva y la ciencia ficcion tienden a confundirse. Sus obras —aunque radi-
calmente diferentes en cuanto a funciéon y forma— nos hacen las mismas
preguntas: ;Cudl es la naturaleza de la realidad? ;Esta puede ser gene-
rada, reproducida, modelada y simulada? ;Hay un ser sobrenatural? Si es
asi, ies una entidad benigna o malévola? En otras palabras, estos autores
exploran los espacios intersticiales entre los juegos y la filosofia, la ciencia
y la simulacién, creando una extrana mezcla de ficcion y funcion, satiray
metéafora. Del mismo modo, este ensayo se centra en la zona aln poco
definida entre los estudios sobre juego digital y andlisis literario, tratando
de tender puentes entre ciudades no-existentes. Nuestro enfoque pata-
fisico se complementa con el método catacrético de la investigacion de
la cultura de Michael Shanks. El término catacresis describe la yuxtaposi-
cion forzada de pruebas que no tienen ninguna conexién intrinseca. De
acuerdo con Shanks, la catacresis es una “yuxtaposicion forzada” de dos
relatos aparentemente dispares disefiados para crear fricciones y evocar
una comprension que de otra forma quizas no se produciria” (Shanks,
2004:152). Tratando de vincular a Dick y Wright, nuestro objetivo es el



de poner al descubierto las profundas analogias que se esconden tras sus
manifiestas divergencias.’

Antes de empezar, debo plantear una objecion legitima. Yuxtaponer
novelas y juegos digitales es absurdo y no tiene sentido, pues se trata de
dos medios de comunicaciéon de caracteristicas radicalmente diferentes.
Los juegos digitales suelen verse como experiencias interactivas, mientras
que la lectura a menudo se considera como una actividad mas pasiva; de
hecho, si se compara con los medios digitales, un libro ofrece al usuario
una actuacion limitada sobre el texto. Sin embargo, yo diria que esta
division tan habitual menosprecia la esencia de la narrativa. Como sefiald
Palmer (2003:10): “Una novela no es una especie de zoo-ciudad en en el
gue el lector observa desde fuera, paseando a salvo de sus habitantes en-
jaulados, sino que se trata de un proceso energético que supone lector,
acto de escritura y texto escrito”. Por otra parte, muchos argumentaron
gue Dick fue el precursor de una nueva forma de narrativa altamente
tecnolégica. Por ejemplo, Istvan Csicsery-Ronay sefiald agudamente:

La evolucion de la realidad virtual esta inextricablemente ligada
a Dick, que bien podria considerarse como el profeta (;0 el gran
capitan?) de la tecnologia. A medida que la realidad virtual (RV)
produzca un ALGO cada vez mayor de las experiencias artificiales
de la realidad (EdR), las RV imaginarias de Dick estaran a su vez
mas fundamentadas en la historia y serdn mas Uutiles, en terre-
nos filoséficos, para contemplar el efecto de las EdR artificiales en
las sociedades humanas. Este critico punto de vista requiere de
sensibilidad literaria, imaginacion filoséfica, y de una considerable
familiaridad con las tecnologias de la simulacion. (1992:xvii)

1.DESMALL TOWN A SIMCITY

Nifos atemorizados que juegan a juegos rituales con potentes juguetes.
Philip K. Dick, Little Black Box (1964:132)
Introducido en 1989, SimCity es un juego de ordenador de estrategia/

simulacion en tiempo real de construccion de ciudades, creado por la
propia compafiia de Will Wright, Maxis, y publicado por Broderbund.

1 Para mas informacion: documents.stanford.edu/Traumwerk/44. También para mas informa-
cién sobre la filosofia empirica de la catacresis ver Pearson y Shanks (2001) y Shanks (2004).
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SimdCity, originalmente titulado Micropolis (Chaplin, Ruby, 2005:131), es
sin duda uno de los juegos de ordenador mas influyentes jamas produ-
cido. Al original le siguieron tres entregas mas, SimCity 2000 (1993),
SimCity 3000 (1999) y SimCity 4 (2003), asi como diversas ampliacio-
nes.? El juego permite a los jugadores construir, disefar y gestionar una
ciudad. El usuario es a la vez arquitecto y alcalde, y se encarga tanto de
la asignacion de la tierra disponible para uso comercial, industrial o resi-
dencial, como de anadir edificios, aumentar o disminuir los impuestos,
construir una red de energia eléctrica, crear un sistema de transportes
y asi sucesivamente, con el fin de ampliar el entorno urbano. Ademas,
el jugador tiene que hacer frente, y posiblemente resolver, una serie de
desastres: inundaciones, tornados, incendios, disturbios, terremotos, re-
ldmpagos, volcanes, meteoritos, e incluso incursiones de extraterrestres.
Rapidamente SimCity se convirtié en un nuevo paradigma en los juegos
de ordenador, paraddjicamente, puesto que para muchos no era ni si-
guiera un juego de ordenador, o meramente ni un juego. De hecho,
SimCity no tiene unas metas especificas que conseguir, por lo que el re-
sultado final del juego no encaja facilmente con las categorias de “éxito”
o “fracaso”. Comoquiera que los juegos convencionalmente se definen
segun sus reglas y resultados, SimCity es a menudo descrito como un
juego de limites, un texto hibrido y liminar.?

Una anécdota bien conocida —confirmada por el propio disefiador
en muchas ocasiones— es que Raid on Bungeling Bay (1983), el primer
juego de Wright, le dio la idea para crear SimCity. Raid on Bungeling Bay
era, basicamente, una simple zona de tiro para el ordenador Commodore
64. El jugador controlaba un helicoptero que se lanzaba desde un por-
taaviones para bombardear seis fabricas dispersas entre las islas de un
pequefo asteroide ocupado por el ficticio Imperio Bungeling, mientras
se defendia de contraataques cada vez mas intensos de ametralladoras,
aviones de combate, misiles teledirigidos y un acorazado. Wright se dio
cuenta de que disfrutaba mas creando mapas y escenarios que en el
mismo juego. De ahi el deseo de disefiar una simulaciéon de construccion.
De ahi SimCity.

2 Una nueva entrega titulada SimCity Societies se presento a finales de 2007, aunque el juego no
fue desarrollado por el propio Wright.

3 Lo liminar de las simulaciones de Wright refleja la fluidez del género de ciencia ficcion, “una
forma literaria dividida e inestable como podemos ver en los debates criticos sobre sus afiliaciones
a la fantasia y al realismo” (Palmer, 2003:9).



Sin embargo, lo que interesd a Will del juego fue una herramienta
de edicion del mundo virtual que habia construido con el fin de
disefar las islas, fabricas y puentes que constituyen los distintos
niveles del juego. Se dio cuenta de que se divertia mucho mas
creando el mundo del juego que de hacerlo explotar. (Chaplin,
Ruby, 2005:130)

A pesar de que Raid on Bungeling Bay podria ser uno de los motivos
(inconscientes) que hay detras de SimCity, yo dirfa en cambio que el si-
mulador urbano fue prefigurado por Dick. En un relato corto ya olvidado
titulado Small Town, Dick imaginé SimCity antes de que Wright ni siquie-
ra hubiera nacido. Small Town, publicado originariamente en Amazing
en mayo de 1954, se centra en Verne Weskel, un hombre casado de
mediana edad, “cansado”, “apatico”, amargado, asocial e infeliz, cuya
Unica razén de vivir es la de estar construyendo en el sétano de su casa
una recreacién en miniatura de la ciudad de Woodland, de Central Valley,
en California del Norte. Dick se pasa buena parte del relato describiendo
la naturaleza de la ciudad en miniatura:

Una reproduccidon extremadamente precisa y detallada de
Woodland. Cada arbol y cada casa, cada tienda, todos los edifi-
cios, la calle, la boca de incendios. Una diminuta ciudad con cada
rincén perfectamente ordenado, construida con esmerado cuida-
do durante afios, desde que tenia uso de razén. Desde nifio, cons-
truyendo y pegando (sic), trabajando en ella después de la escuela
[...]. Weskel se sentia orgulloso de aquellas casas y sus calles en
miniatura. Lo habia construido él solo. Centimetro a centimetro.
El pueblo entero. (342)

El tema de la ciudad en miniatura se repite en otra historia, The Trouble
with Bubbles, publicada en 1953 en la revista /f :

Aparecié una ciudad, torres y calles anchas, cables de oro y ace-
ro. Por encima, soles gemelos radiantes calentando la ciudad.
Miriadas de habitantes pululaban alrededor con sus actividades
[...]. Ella amplié el foco al maximo mostrando los detalles de la
diminuta ciudad: “;Los ves? ;Ves?”. Los habitantes de la ciudad
aparecieron nitidos. Se apresuraban hacia sus asuntos, miles y mi-
les de ellos. En coche, a pie. De un lado a otro las luces entre los
edificios, de impresionante belleza. (1995:193-194)
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... Y también la encontramos en The game players of Titan (1963), una
grotesca novela de ciencia ficcion que se centra en el bluff, “un juego
fascinante que, como el poker, combina azar y habilidad por igual” (25),
creado por las autoridades Terran y Titanian. El “juego de faroles” cuenta
con “telépatas que participan en apuestas que no existen” (1963:138).
Al igual que en The Sims o en SimCity, “el juego hace explicitas las com-
plejidades de la vida ya que trata de hacerlas manejables” (1953:33).
Consideremos este pasaje: “En el centro de la mesa, vio lo que parecia
ser una bola de cristal, del tamafio de un pisapapeles. Algo complejo,
brillante y vivo parpadeé dentro, y él se inclind para examinarlo. Una
ciudad en miniatura. Edificios y calles, casas, fabricas... Era Detroit” (Dick,
1963:169).

Small Town de Weskel es igualmente realista. En lugar de ser un sim-
ple fondo para sus trenes en miniatura, la ciudad es un campo de juegos
para alimentar fantasfas solipsistas y megalomaniacas de construccion,
dominacién y control. Weskel encuentra extremo placer creando él solo
el espacio urbano simulado:

Habia construido la ciudad con sumo cuidado. Pieza por pieza.
Primero, cuando estaba en secundaria, un modelo de la estacién
de trenes Southern Pacific. Luego, la parada de taxis al lado. La
cafeterfa, donde comian los conductores. Broad Street. Y asi suce-
sivamente. Mas y mas. Casas, edificios, tiendas [...]. Ahora estaba
practicamente completa. Casi toda terminada. Tenfa cuarenta y
tres afos y la ciudad estaba casi terminada. (343)

Jugar a este juego permitié a Weskel hacer frente al meollo insoporta-
ble de la vida cotidiana. Dick establecié una dicotomia entre la Woodland
“real” y la maqueta: “El nunca habia sido feliz. La ciudad siempre habia
estado en su contra [...]. Nunca se habia integrado en la ciudad” (344).
Sin embargo, como muchos de los personajes de las historias de Dick
(y de los potenciales usuarios de las simulaciones de Wright), Weskel
muestra tendencias contradictorias: por un lado, es un individuo tenaz,
creativo, similar a un demiurgo creador de mundos. Por otro lado, es des-
tructivo, vengativo y rencoroso. Pronto empieza a sustituir los edificios y
negocios que desprecia en la “vida real” con sus propias versiones:

4 No puedo pensar en una premisa mas patafisica.



Retiré la reproduccién en miniatura de la tienda de muebles Morris
Home Furnishing y la desmonté. Trabajaba febriimente, con una
prisa frenética [...]. Un momento después ya estaba encolando
dos pequefios edificios en su lugar. La tienda Ritz, de lustrado
de zapatos. La pista de bolos Pete’s Bowling Alley. Weskel refa
entusiasmado. Era el final que se merecia una tienda de muebles
lujosos y exclusivos. (348)

Como un avido jugador perdido en un mundo virtual, Weskel muestra
signos de adiccion: “Imaginense a un hombre ya maduro jugando con
trenes! jEs penoso! Cada noche lo mismo [...]. El siempre quiso evadir-
se” (345-346), se lamenta su esposa Madge, igualmente infeliz e infiel.
Weskel no solo se salta la cena para jugar con sus juguetes, sino que en
un momento dado incluso renuncia a su trabajo. “Esta perdiéndose a si
mismo” (346), comenta el Dr. Paul Tyler, que esta teniendo una aventura
con Madge. Su diagnostico es claro: Weskel se esta aislando “en su mun-
do sustituto, en la maqueta mejorada que él controla. Adénde puede
huir lejos” (350). En efecto, la magueta de Weskel se ha perfeccionado.
Se ha convertido en la Woodland “ideal”:

El habia construido un nuevo ayuntamiento, una comisaria de po-
licia, y un inmenso parque con fuentes y luces indirectas. Habia
limpiado la zona de barrios pobres, las tiendas antiguas y las casas
y calles abandonadas [...]. La nueva Woodland se ve preciosa, lim-
pia, ordenada y sencilla. El barrio rico ha desaparecido y el barrio
pobre ha mejorado. Los anuncios llamativos, sefales y carteles
han sido cambiados o eliminados. (350-351)

La ultima etapa de esta busqueda delirante es un retraimiento comple-
to. La huida de la realidad de Weskel finaliza, literalmente, dentro de la
simulacion. “Se levantd tambaleante. Cerrd los ojos, extendié los brazos
hacia fuera, y avanzé hacia la mesa de madera contrachapada. A punto
de tocarla, cada vez mas cerca, Weskel se dirigia hacia ella con los dedos
extendidos, la mirada radiante de exaltacién reflejada en su cara de me-
diana edad” (351). El Dr. Tyler explica en términos freudianos la incapaci-
dad de Weskel para afrontar la realidad y su regresion en la maqueta. En
un momento dado, literalmente, Weskel desaparece...

En su propio mundo [...]. La maqueta. El sustituto perfeccionado
[...]. Ha trabajado en ella toda su vida. Construida y hecha reali-

HOMO VIDEOLUDENS 2.0 I CAPITULO 3
(C-]



¢SUENAN LOS DISENADORES DE JUEGOS DIGITALES CON...?

HOMO VIDEOLUDENS 2.0 !

dad. La trajo a este mundo —y ahora él esta dentro [...]. No se
limité a sofar con un mundo de evasién sino que en realidad lo
construye—, cada parte y cada pieza. Ahora ha salido de nuestro
mundo y ha entrado en el suyo. (352-352)

Una vez que ha abandonado la “vida real”, Weskel puede iniciar una
nueva “profesién” como alcalde de esta ciudad ficticia. Magde y Tyler no
desaprovechan su repentina desaparicion, ahora son libres para mante-
ner su relacién amorosa. Su alegrfa, sin embargo, es de corta duracién.
La historia termina con otra vuelta de tuerca: la simulaciéon de Weskel se
ha vuelto tan poderosa, vivida y convincente que ha sustituido a la “reali-
dad” tout court. Small Town termina con la pareja atrapada en la version
“perfeccionada” de Woodland.®

A simple vista la historia puede leerse como un cuento moral, un men-
saje de advertencia: los juegos, tanto tradicionales como virtuales, tienen
un efecto centripeto y centrifugo sobre las personas. Pueden absorber a
los jugadores en sus realidades imaginarias, algo que Edward Castronova
(2005) llama “inmersion toxica”: “la amenaza de perder a alguien en un
espacio que, desde el punto de vista del valor, la dignidad humana y el
bienestar, no puede considerarse un buen lugar” (238).

Pero hay mas implicaciones. Dick esta sugiriendo que los juegos pue-
den influir en la realidad, al afectar a las personas en cuanto a su com-
prension del mundo. En esta historia, Dick establece una “precedencia de
simulacros”. El punto de partida es la “realidad”, es decir, una compren-
sion compartida de una situacion aparentemente estable (Woodland, la
“verdadera” ciudad); posteriormente, esa situacion se repite, pero tam-
bién modificada, como una simulacién (Woodland, la maqueta). Poco a
poco, la simulaciéon adquiere mas y mas sustancia ontoldgica, hasta que
se vuelve mas real que la situacién inicial. Por ultimo, la simulacion susti-
tuye a la situacion original (la “nueva” Woodland). Esta serie de permu-
taciones no es ciclica, ya que la nueva situacién difiere del estado inicial.
Por otra parte, el proceso no es espontaneo, sino planeado y ejecutado
por un demiurgo juguetén aunque siniestro.

5 Esta idea se ampliaré en la novela Eye in the Sky (1957) con ocho personajes que tienen la ca-
pacidad de crear realidades diferentes. “En un momento dado, el individuo con mayor conciencia
controla la formay puede cambiar las leyes de la naturaleza de acuerdo con su punto de vista (de
él o ella)” (Mackey, 1988:22). Por tanto, la novela puede leerse como un concurso ontolégico
entre creadores y destructores de realidades.



2. DE THE DAYS OF PERKY PAT A THE SIMS

Probablemente te hards mas una idea si lo ves por ti mismo;
te sugiero que pongas una moneda y juegues una partida.

Philip K. Dick, Return Match (1967:255)

De otro juego disefiado por Wright, The Sims (2000), se vendieron mas
de 70 millones de copias en todo el mundo, con lo que se convirtié en
el videojuego mas vendido de la historia. Al igual que SimCity, The Sims
también se describe como un god game: aqui el jugador crea y con-
trola la vida de unas personas sintéticas, los Sims.® El usuario gestiona
una “casa de munecas virtual”, controla e interviene en las actividades
diarias de los Sims como dormir, comer, cocinar y bafarse. En lugar de
tratar de alcanzar los objetivos predeterminados, se anima al jugador a
hacer elecciones “libres” en un entorno interactivo. De ahi que el juego
haya atraido con éxito a variedad de jugadores, incluidas mujeres adul-
tas, un sector tradicionalmente dificil para los fabricantes de juegos. El
Unico objetivo explicito de la simulacion es el de organizar el tiempo de
los Sims para ayudarles a alcanzar sus metas personales. El jugador debe
tomar decisiones sobre el tiempo invertido en el desarrollo personal,
como el ejercicio fisico, la lectura, la creatividad y la ldgica, agregando
actividades a la agenda diaria de los personajes virtuales. Las necesida-
des basicas, tales como la higiene personal, comer y dormir también de-
ben programarse. Si los humanos simulados no cubren sus necesidades,
enfermaran y moriran. Ademas, los Sims necesitan divertirse, y si no lo
hacen, la barra que marca el nivel de diversion finalmente disminuye y se
deprimen, aunque por mas deprimidos que estén, no pueden suicidarse
(no estan programados para hacerlo). La situacion financiera se simula
por la necesidad de enviar a los Sims a buscar empleo, ir a trabajar, pagar
facturas, y aprovechar su desarrollo personal y sus contactos sociales
para progresar en su profesion.

Técnicamente, The Sims ofrece la posibilidad de jugar sin limite de
veces, ilimitada, ya que, al igual que su predecesor, tiene un final abierto:
el juego rechaza un cierre tradicional. También hay que sefalar que, a di-
ferencia de los entornos simulados de este tipo de juegos como SimCity,
SimEarth o SimLife, los Sims, como las mufecas, no son totalmente au-
tdbnomos. Son incapaces de realizar ciertas acciones sin las érdenes es-
pecificas del jugador, como el pago de sus facturas o ir al bafno. Por lo

6 Obsérvese en los cuentos y las novelas de Dick, los Sims son similares a las criaturas humanas,
“como androides pero teledirigidos, por regla general” (Palmer, 2003:12).
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tanto, si se dejan solos sin ningun tipo de supervision del jugador, los
Sims, con el tiempo, acaban teniendo facturas impagadas y sus bienes,
embargados. A diferencia de SimCity, en este juego no se simula la reli-
gion: la Unica deidad que se venera es el consumismo, que es parodiado
al mismo tiempo, pues:

Si te sientas alli y construyes una gran mansioén llena de cosas, sin
hacer trampa, te das cuenta de que todos estos objetos terminan
absorbiendo todo tu tiempo, cuando la promesa era de ahorrar-
telo. (Wright, en Seabrook, 2006)

De acuerdo con Maxis, el juego se disefid originalmente como una
simulacion arquitectonica y la funcion de los Sims era solo la de juzgar
las creaciones de los jugadores (Chaplin y Ruby, 2005). Durante el de-
sarrollo, se decidié que los Sims eran mas interesantes que las casas, y
fue entonces cuando se cambid. Sin embargo, patafisicamente quisiera
argumentar que la principal inspiracion para SimCity se puede encontrar
en el relato corto The Days of Perky Pat, de Philip K. Dick.”

The Days of Perky Pat, publicado por primera vez en la revista Amazing
en 1963, es una satira caustica del consumismo estadounidense. Situado
en una California del Norte postapocaliptica, se centra en un grupo de
supervivientes que se pasan los dias jugando con mufecas, la Perky Pat
y su novio Leonard. El “juego” requiere al jugador que construya unos
entornos realistas llamados disefios donde poder recrear una vida idilica
que los habitantes reales de la Tierra ya no podran recuperar (“Norm
pensé: ‘Jugar este juego... es como volver a estar alli, volver de nuevo
al mundo de antes de la guerra; supongo que es por eso que jugamos’.
Sintié verglienza pero solo unos segundos; la verglienza, casi a la vez, fue
reemplazada por el deseo de jugar un poco mas” (226). Los seres huma-
nos estan tan atrapados con Perky Pat que se desprenden de las radios y
otros equipos enviados por los extraterrestres (“organismos parecidos a
moluscos univalvulares cafalépodos” [225]) para “mejorar” el juego:

7 Enreferencia al cuento en si, Dick escribié que la inspiracién le vino de las muiecas Barbie: “La
idea de The Days of Perky Pat me vino a mi en un flash fulminante cuando vi a mis hijos jugando
con mufecas Barbie. Obviamente, estas mufiecas anatomicamente superdesarrolladas no estan
pensadas para nifios, o, mas exactamente, no deberfan estarlo. Barbie y Ken son dos adultos en
miniatura. La idea era que la compra de un sinfin de ropa nueva fuera necesaria para que Barbie
y Ken fueran a la moda. Tuve visiones de Barbie viniendo a mi habitacion por la noche y decirme
‘necesito un abrigo de visén'. O, peor aun, sofaba que me decia ‘Oye, tio..., ;quieres dar un
paseo hasta Las Vegas en mi Jaguar XKE?'. Tenia miedo de que mi esposa nos encontrara juntos
a Barbie y a mi y que me pegara un tiro” (366).



“Parecen radios en esa caja”, dijo Tod, “radios de transistores”.
Pensativo, acariciandose su corta barba negra, continué: “Tal vez
podamos usarlas para hacer algo nuevo en nuestros disefos [...]".
(223)

En el mundo postapocaliptico que describe Dick, es interesante cons-
tatar que Perky Pat —al igual que The Sims— es muy popular entre los
adultos. En cambio, los jovenes no pueden entender la obsesién de sus
padres hacia esta evasion de la realidad tan trivial. Se puede observar en
los siguientes fragmentos:

Sentado con las piernas cruzadas, con su piedra de afilar, Timothy
Schein, de diez afios de edad y consciente de sus muchas respon-
sabilidades, afilé su cuchillo, lentamente y con pericia. Mientras,
le molestaba el escdndado que hacian sus padres peledndose con
los sefiores Morrison, al otro lado de la habitacion. Estaban jugan-
do de nuevo con Perky Pat. Como siempre. Timothy se pregunto
cuantas veces tendrian que jugar aun ese juego estupido. “Para
siempre, supongo.” No podia ver nada en él, pero sus padres ju-
gaban a todas horas. Y no eran los Unicos, pues sabia que otros
nifos, incluso de otras fluke-boxes, le habian dicho que sus padres
también jugaban todo el dia con Perky Paty a veces incluso duran-
te la noche. (223-224)

Fred dijo: “Mis padres han salido hace mucho rato a jugar con los
Benteleys”. Mir6 de reojo a Timothy y, durante unos segundos en
silencio, compartieron un reproche hacia sus padres. No les habria
sorprendido nada que a estas alturas, todos en todo el mundo,
estuvieran jugando a aquel juego maldito. (224)

Muchos criticos han expresado su preocupacion por la manifiesta
ideologia de The Sims; sobre todo han condenado el evidente espiritu
consumista del juego. De hecho, la forma mas eficaz para hacer felices a
los Sims es comprarles cosas. Perky Pat funciona con una légica parecida,
pues jugar y comprar coinciden:

Su madre dijo en voz alta: “Perky Pat ha ido a comprar al super-
mercado y hay una célula fotoeléctrica de aquellas que abren la
puerta, mira”. Una pausa. Se abrid la puerta, y ahora esta dentro.
El padre de Timothy afade: “Es la que empuja un carrito”. “No,
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no lo hace”, le contradice la sefiora Morrison. “No es eso. Le esta
dando la lista al vendedor” [...]. (224)8

Los jugadores de Perky Pat compiten entre si para crear los escenarios
mas lujosos. El verdadero objetivo del juego es “para competir y estar al
dia con los Joneses”. Segun estos pasajes:

Norman Schein se agaché para coger su mufieca Perky Pat y di-
jo malhumorado: “Yo lo voy a dejar. No quiero jugar mas”. Su
muijer, angustiada, protestd: “Pero si hemos enviado a Perky Pat
hasta el centro de la ciudad en su nuevo Ford descapotable; ha
estacionado y ha puesto una moneda de diez centavos en el par-
quimetro; ha ido de compras y ahora esta en la consulta del sicoa-
nalista leyendo la revista Fortune... estamos muy por delante de
los Morrison! ;Por qué quieres dejar de jugar, Norm?”. Norman
Schein miré fijamente su disefo, las tiendas chic, las calles bien
iluminadas con los nuevos modelos de coches aparcados, todos
ellos brillantes; la casa de dos plantas donde Perky Pat vivia y se
entretenia con Leonard, su novio. Era la casa que él siempre habia
deseado, la casa era el verdadero centro del disefio... De hecho,
de todos los disefios Perky Pat, por muy diferentes que sean en
otros aspectos. (225-226)

Por ejemplo, el inacabable vestuario de Perky Pat que hay en el
armario de la casa, el armario del dormitorio grande. Pantalones
pirata, pantalones cortos de algodén blancos, bikini de lunares,
jerséis calados... y alli, en su dormitorio, el equipo de alta fideli-
dad, con la colecciéon de LP. (226)

Del mismo modo, los jugadores de The Sims crean y comparten obje-
tos virtuales —desde muebles a ropa— con el fin de ampliar su simula-
cion, “para hacerla mas completa”.

En el mundo que describe Dick, el juego es una actividad colectiva, no
un pasatiempo individual. Perky Pat es un juego en el que pueden par-
ticipar muchos jugadores y que implica ambas interacciones, sincrénica
y asincrénica. En un momento dado, los dos protagonistas desafian a

8 Dick describe en The Game Players of Titan las reglas de la vida en términos ludicos:
“Fundamentalmente el matrimonio siempre ha sido una entidad econémica [...]. EI matrimonio
tiene que ver con la transmision de la propiedad, de las lineas sucesorias; y también en darse mutuo
soporte en la vida profesional. Todo esto surgié explicitamente en el juego” (Dick, 1963:48).



otra familia que vive en otro refugio a un “duelo a muerte”.® Los “otros”
tienen una nueva mufieca de lujo, Connie Companion, que posee “una
gasolinera y una terminal de aeropuerto con una pista de aterrizaje pri-
vada, televisién en color y un restaurante francés donde se sirven cara-
coles” (228). Los propietarios de Perky Pat estan estupefactos ante el
“realismo” de Connie Companion:

Y ahora, por primera vez, vio la mufieca Connie Companion.
El sefior Foster, que estaba a cargo de ella, estaba colocandola
en su dormitorio. Y al verla, se le cort6 el aliento. Si, era mayor.
Una mujer adulta, en absoluto una nifa... la diferencia entre ella
y Perky Pat era aguda. Y era tan real. Habia sido esculpida, no
sacada de un molde; primero tallada en madera y luego pintada.
Y sus cabellos... parecian de verdad [...]. Hooker cogié la Connie
Companion. “Es tan real”, dijo, mientras la observaba. “La ropa
que lleva no es tan bonita como la nuestra; parece que esté hecha
de restos” [...]. (234-235)

Connie Companion es a Perky Pat lo que The Sims 2 es a The Sims.
Una de las principales caracteristicas de The Sims 2, de hecho, es un mo-
tor grafico mejorado que permite una representaciéon mucho mas “realis-
ta”. No es de extraiar que en The Sims 2, las relaciones sexuales entre los
personajes desempefen un papel importante. Mientras que la primera
parte del juego es deliberadamente moderada a la hora de representar el
acto sexual, The Sims 2 —como Companion— es sin duda mas explicito.
Agui dos fragmentos:

Entonces, Fran dijo con voz entrecortada: “¢Y si [Connie
Companion y Paul Lathrope] estuvieran casados... quieres decir...
que lo hacen?”

Wynn levanté una ceja y asintié. “Claro, estan casados. ; Qué hay
de malo en ello?” “Perky Pat y Leonard nunca lo han hecho”, dijo
Fran, y luego se quedo en silencio. (234)

“[...] Esta casada con Paul”, explicé Fran... No solo salen juntos.
Ella estd embarazada de tres meses, nos dijo el Sr. Wyn. No nos lo
dijo hasta después de ganar; no queria hacerlo, pero luego consi-

9 El “desafio” es a través de la radio, mientras que en el juego real los jugadores se retinen en
un “verdadero” espacio.
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deré que debia decirnoslo. Creo que hizo bien. En caso contrario
habria sido un error. Norm afadié: “Y ademas lleva méas de un
embrion”. “Si”, dijo Fran, que continud: “has de abrir a Connie
para comprobarlo” [...] (236).

The Days of Perky Pat es el principal referente de David Cronenberg
a la hora de crear eXistenZ (1999),'° en si una version ampliada de la
historia de Dick y también la critica mas fascinante de la cultura cinema-
togréfica del videojuego." Antes ya habia aparecido una continuacién
de The Days of Perky Pat: The Three Stigmata of Palmer Eldritch (1965),
una novela ambientada en Marte, donde los colonos humanos se entre-
tienen con mufecas Perky Pat y la gran cantidad de accesorios fabrica-
dos por Earth-based P.P. Layouts. Esta empresa utiliza diversos métodos
precognitivos para determinar si posibles accesorios para la Perky Pat
seran populares y también crea clandestinamente alucinégenos ilegales
pero ampliamente disponibles como Chew-Z y Can-D, que permiten al
usuario “convertirse” en Perky Pat (si es una mujer) o en su novio Walt
(si es un hombre).

Gracias a las mufecas y las drogas, los colonos pueden experimentar
“a ratos, una existencia consumista sana e ideal a través de los mufecos
Pat y Walt, viviendo en las casas en miniatura que cada uno posee y va
decorando” (Palmer, 2003:16). Esta cuestion es crucial. La conciencia de
los personajes de Dick rara vez tiene una localizacion fija. Continuamente
se traslada a otros personajes: “[...] la conciencia tiene algunas cualida-
des de evento ficticio (a menudo representado por fuerzas hostiles), y
otras en forma de producto” (Palmer, 2003:16).

En otras palabras, los relatos de Dick describen el acto mismo de jugar
a un videojuego, un proceso de cambio de conciencia, y un ejercicio de
esquizofrenia: el usuario puede actuar en otros mundos mediante el uso
de un avatar, vivir simultaneamente en distintos planos de la realidad y
asumir identidades diferentes.

10 En la memorable escena del motel, el protagonista, Ted Pikul, compra en una cadena de
comida rapida llamada Perky Pat'’s, cuyo logo se ve impreso en una bolsa. Es interesante anotar
gue Chew-Zy Can-D, las drogas utilizadas en los juegos de simulacién, tienen cierto parecido con
eXistenZ, tanto por las letras mayusculas de los nombres como por la funcién que desempefan.

11 Dicho sea de paso, en junio de 2007 se anuncio oficialmente una pelicula basada en The Sims
hasta ahora nunca estrenada.



Ademas del desplazamiento espacial, también nos enfrentamos a un
desorden cronolégico. Tanto en los juegos de Wright como en las histo-
rias de Dick, el tiempo no es un concepto fijo y estable, sino un concepto
maleable, fluido, y que se puede reordenar libremente. En SimCity o The
Sims, el jugador puede acelerar, frenar e incluso congelar el flujo de la
accion.’? En el relato de Dick, el tiempo también es maleable y fluido,
cambiado. De hecho:

El tiempo puede retroceder, los planos temporales rivales pueden
ser insertados o abrirse; o el tiempo puede ser cerrado, totalmen-
te fijo y previsible [...]. El elemento posmoderno en todo ello es
la mezcolanza de diferentes planos temporales y enclaves en el
mismo texto; no estamos tratando con la posibilidad de que, por
ejemplo, nuestra nocién tiempo no sea valida y otra si lo sea, sino
gue pueden coexistir varias formas de tiempo. (Palmer, 2003:16)

3.DE THE TROUBLE WITH BUBBLES A SPORE

“Malditos jugadores, siempre tomando las cosas tan en serio”

Philip K. Dick, The Game-Players of Titan (1963:67)

En 2008, Electronic Arts lanzd Spore, un juego de ordenador disefiado
por Will Wright y desarrollado por Maxis. Spore es a menudo descrito
como un juego de evolucién teleoldgica, o god game. El jugador modela
y gufa una especie a través de muchas generaciones; de un organismo
unicelular la convierte en una criatura mas compleja. Con el tiempo, la
especie se convierte en racional. En este punto, el jugador comienza a
moldear y guiar a la sociedad de esta especie, y la hace progresar ha-
cia una civilizacion que viaja a través del espacio. El juego tiene varias
etapas que recuerdan algunos de los juegos favoritos de Wright, como
Pac-Man (etapa de la maresma); Diablo (etapa de la evolucion), Populous
y Populous: The Beginning (etapa tribal); SimCity (etapa de la ciudad);
Risk y Civilization (etapa de la civilizacion). Wright dice de Spore que es
un “juego online de jugador individual muy particularmente”, es decir, en
el que no hay multiples jugadores que participen de forma simultanea.
Sin embargo, las criaturas, vehiculos, edificios que el jugador puede crear
pasaran automaticamente a una base de datos central (o un sistema de
peer-to-peer) donde se catalogaran y clasificaran segun la calidad, y lue-

12 Para mas informacion sobre el uso del tiempo en los juegos, véase el ensayo de Juul
“Introduction to game time”, en First Person (2004).
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go se redistribuiran para poblar el juego con otros participantes. Cuando
el jugador pasa a una nueva etapa, Spore importa los objetos necesarios.
Por ejemplo, si se necesita un carnivoro volador para equilibrar el eco-
sistema, se descargara una criatura que se ajusta a esa descripcion. Una
vez mas, el jugador es un demiurgo, a pesar de que sus poderes no son
ilimitados. A la pregunta de si jugar a Spore significa hacerse pasar por
Dios, Wright dijo:

En cierto modo. Supongo que depende del concepto que se tenga
de Dios. Quiero decir, en Spore, por ejemplo, tienes limitaciones'y,
por lo tanto, si eres un dios, no es un dios terriblemente poderoso
ni omnipotente. Pero todavia hay esta sensacion de haber creado
un mundo al final del dia, de que has sido pieza importante en
la creacion de este pequefo mundo. Asi que yo diria que, en el
aspecto creativo, probablemente si, y, en el aspecto omnipotente,
indiscutiblemente no. (Wright, en Mortensen, 2006)

¢De donde proviene Spore? Seabrook (2006) escribe que la principal
fuente de inspiracion para los juegos proviene de dos fuentes principales:
la ecuacion de Frank Drake, que estima el nimero de mundos posibles en
nuestra galaxia que podrian poblarse con seres que podrian comunicarse
con nosotros, y The Powers of Ten, un cortometraje de Charles y Ray
Eames, producido en 1977.

En cambio, yo diria que Spore, desde un punto de vista patafisico,
proviene de un relato de Dick, The Trouble with Bubbles (1953). Aqui
Dick describe un mundo en el que la gente estd obsesionada con un
juego de construccion. Con la ayuda de unas “burbujas especiales” que
se venden en una de las tiendas Worldcraft —cuyo lema es “Posee tu
propio mundo”(1995:191)—, el jugador puede construir “mundos en
miniatura”. El fragmento siguiente resume la légica de esta actividad:

Todos conocemos la teoria y el sistema de construccién del pro-
ducto Worldcraft, el sistema de universo subatomico. Existe un
numero infinito de mundos subatémicos, divisiones microscopi-
cas de nuestra propia coordenada espacial. Hace casi un siglo que
Worldcraft desarrollé un método de alta precisién para controlar
la fuerza y la tension existentes en estos planos de microcoorde-
nadas y una maquina simplificada que pudiera ser manipulada por
cualquier adulto. Estas maquinas para controlar areas especificas



de coordenadas subatémicas se han fabricado y vendido al publico
en general con el lema “Posee tu propio mundo”. La idea es que
el duefio de esta maquina se convierte, literalmente, en duefo del
mundo, ya que la maquina controla las fuerzas que gobiernan un
universo subatomico totalmente andlogo al nuestro. La persona
gue compra una de estas maquinas Worldcraft, o burbuja, se en-
cuentra en posesiéon de un universo virtual para hacer lo que mejor
le parezca. Los manuales de instrucciones suministrados por la em-
presa ensefian a controlar estos mundos en miniatura, a fin de que
aparezcan formas de vida y evolucionen rapidamente, generando
formas mas y mas complejas hasta que finalmente —suponiendo
que el propietario sea lo bastante habil— sea el duefo de una
civilizacion de seres con una cultura similar a la nuestra. Durante
los Ultimos afos hemos visto aumentar la venta de estas maquinas
hasta el punto de que casi todo el mundo posee uno 0 mas mun-
dos subatdmicos terminados, con civilizaciones. Y estos afios han
visto a muchos de nosotros coger nuestros universos privados y
convertir en polvo los planetas y sus moradores. No hay ninguna
ley que nos impida construir civilizaciones complejas, desarrolladas
a una velocidad increible, y luego destruirlas [...]. Estas civilizacio-
nes diminutas no son suenos. Son reales. En realidad existen [...].
Nuestra posicion en relacién con estas civilizaciones en miniatura
es divina. Podemos destruir incontables millones con un solo gesto.
Podemos cortar la electricidad, demoler sus ciudades, aplastar sus
pequefios edificios como si fueran hormigas. Los podemos lanzar
como juguetes, victimas de nuestros caprichos. (200)

Worldcraft es un mundo en miniatura en una burbuja.”® Del mismo
modo, Spore promete ofrecer un universo entero en una pantalla. Esta
no es, sin embargo, la peculiaridad del juego. Después de todo, como su-
giere Angela Ndalianis (2004), todos los juegos de ordenador son como
“pequefios mundos en pequefas cajas. En estos juegos, los programa-
dores y los jugadores interactlan con microesferas virtuales que son una
reminiscencia de la nuestra, aungue funcionan bajo sus propias reglas
espaciales y temporales” (147). Pero Wright —que desde nifio estuvo ob-
sesionado con la idea de reproducir el mundo— ha elevado la simulacion
a una forma de arte:

13 Para ratificar las habilidades casi proféticas de Dick, afadiremos que el inventor de las burbujas
Worldcraft se llama Packman.
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El ordenador [de Wright] le permitié construir maquetas, pero,
a diferencia de las de su infancia, las podia desmontar, evaluar
y reconstruir casi al instante. Pudo observar cdmo cambiaba el
comportamiento de las maquetas segun los valores que asignaba
a diversos parametros [...]. Ahora Wright era capaz de construir
maquetas que también eran simulaciones. Con el tiempo fueron
convirtiéndose en representaciones simplificadas de situaciones
del mundo real: dindmicas y no estaticas. (Chaplin; Rubin, 2005:
129-130)

Lo que llama la atencidn en este relato corto es el retrato que hace
Dick del usuario burbuja, que refleja la imagen —o el estereotipo— del
jugador del videojuego moderno. Sus palabras son casi proféticas. Los
usuarios de las burbujas Worldcraft son descritos como individuos per-
turbados, adictos al juego hasta el punto de no ser capaces de distinguir
entre el tiempo del juego y el tiempo real. Su estado mental esta al borde
de la esquizofrenia y el autismo. Toman anfetaminas para seguir jugando,
para sequir construyendo mundos diminutos.'* Estan desnutridos y faltos
de suefio a causa del juego. Cuando en un momento dado un personaje
pregunta a una jugadora cuando habia comido por ultima vez, la muijer,
en un estado de confusion, respondié: “Hara unos dos dias, no sé” (192).
Mucho antes de la aparicion del medio de los videojuegos, Dick com-
prendié perfectamente que el verdadero peligro no es tanto el de incitar
a la violencia, sino mas bien generar una conducta compulsiva.'

Dick fue también premonitorio en cuanto a los debates contempora-
neos sobre videojuegos. El videojuego es una forma de arte controver-
tida. Los medios de comunicacion atacan el medio muy a menudo. Los
politicos suelen pedir la prohibicion total de la produccién, distribucion e
incluso la venta de videojuegos. Esta actitud critica impregna las paginas
de The Trouble with Bubbles. Uno de los personajes pide promover una
campafa contra las burbujas Worldcraft: “Propongo que las Industrias
Worldcraft sean declaradas una amenaza publica y que el Estado les
embargue los bienes inmuebles. Quiero que se prohiban las burbujas
Worldcraft [...] por razones morales” (199, 200, 201). Pero Dick también

14 Después de todo, como sefala Palmer, “el individuo creado por Dick tiende a estar trastorna-
do, en un estado de descontento, panico, ansiedad e impotencia” (2003:24).

15 Como dice Gerard Jones (2003): “Dado que los juegos son tan artificiales, son el medio menos
capaz de inspirar emociones fuertes mas alla de la emocion del propio juego. Si provocan que el
nifo haga alguna cosa, es solo que juegue mas y mas, lo cual puede ser su Unica trampa” (181).



reconocio que jugar es una actividad inherentemente creativa y previé su
potencial artistico:

Es ciertamente un pasatiempo creativo. No se trata de una mera
visualizacién pasiva, como la televisién. De hecho, la construccion
del mundo es el arte supremo. Reemplaza todos los entreteni-
mientos, todos los deportes pasivos asi como la musica y la pin-
tura. (197)

Sin embargo, lo ludico rapidamente degenera en ludismo. La creacién
se vuelve destruccion: la “precesion de simulaciones” de Dick toma un
giro negativo. Llega un momento en que los individuos que juegan a las
burbujas destruyen histéricamente sus mundos en miniatura:

Las burbujas se rompieron, estallando en mil pedazos. Salpicando
en todas direcciones, metal y cristal, piezas de plastico, engrana-
jes, soportes, tubos, la maquinaria vital de la burbuja [...]. En toda
la habitacion, otros individuos estaban destrozando sus mundos,
rompiéndolos y aplastandolos, pisando y triturando con los pies el
delicado mecanismo de control. Hombres y mujeres en un frenesi
de abandono [...] estremeciéndose en una orgia de lujuria dioni-
siaca. Machacando y rompiendo los mundos que cuidadosamen-
te habian construido, uno tras otro. (194)

iPor qué la simulacion lleva a la ruina total? Dick ofrece una explica-
cion fascinante: el hombre fue al espacio en busca de las huellas de Dios.
No las encontré. De repente se dio cuenta de la tragedia de la soledad.
Tratd de aliviar el dolor convirtiéndose en dios, es decir, construyendo
mundos (en miniatura). Por tanto, la simulacion pretendia aliviar un dolor
existencial. Funciono, aunque solo temporalmente.

Cuando exploramos el sistema y no encontramos nada, apare-
Cio6 el problema. Habiamos imaginado que habia nuevos mundos,
nuevas tierras en el cielo: colonizacion, el contacto con otras razas
[...]. [Encontramos] tan solo roca muerta y residuos. Nada de lo
gue podria tener vida, ni como la nuestra ni de cualquier otro
tipo. La sociedad, a todos los niveles, se sintié inmensamente de-
cepcionada. (196)
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En Small Town, The days of Perky Pat 'y The Trouble with Bubbles,
la simulacién es “la irresolucion imaginaria de contradicciones reales”
(Palmer, 2003:60). En el ultimo relato, los hombres estan buscando
desesperadamente una solucién a su soledad interior y exterior. “Sin nin-
gun tipo de contacto con un principio trascendente, como, por ejemplo,
la vida extraterrestre, la existencia humana carece de sentido” (Mackey,
1988:11). Para luchar contra la desesperacién y el hastio, los seres hu-
manos empiezan a actuar como demiurgos y a jugar a los god games.'®
Pero “simultdneamente construyen y repudian sus creaciones” (Palmer,
2003:10). El relato de Dick evoca las teorfas de Ludwig Feuerbach. En
Essence of Christianity (1844), Feuerbach escribio que Dios es “la esencia
falsa o teoldgica de la religion” (144), un recurso narrativo que convierte
la divinidad en la proyeccion exterior de la naturaleza interior del hom-
bre. En la era posmoderna de los videojuegos, la humanizacién de Dios
ha llegado a su culminacion. Como era de esperar, Wright —el prolifico
autor de god games— es ateo.” Después de todo, tal como escribio
Ursula LeGuin en The Left Hand of Darkness (1969): “Ser ateo es una
afirmacion de Dios”. La aparicion de los god games, un género en el que
el jugador se convierte en el Jugador, prueba que la ludologia no es mas
gue otra forma de teologia." Esta necesidad escatoldgica inspira gran
parte de la narrativa de Dick. Palmer (2003) sefala:

Los seres humanos pueden decidir fusionarse con una deidad (co-
mo sucede por ejemplo en Galactic Pot-Heater) o con una mu-
neca (como en Palmer Eldritch). Este deseo tiene una dimensiéon
metaforica y psicoldgica [...], pero también sugiere la manera en
que la conciencia, limitada, no solo estd amenazada (en Palmer
Eldritch, la deidad es también un robot, un alien y un ser humano,
gue desea absorber humanidad), sino que también queda des-
bordada. Sin embargo, esta cuestién sigue siendo problematica,
porque los seres humanos no estan otorgando un alma a una

16 O a estar dominados por los god games. Esto sucede, por ejemplo, en un relato corto titulado
Fair Game, en el que la humanidad es victima de unos superseres diabolicos.

17 Véase Seabrook (2006).

18 Escribe lan Watson, en 1992, sobre la novela A Maze of Death (1970): “La figura del interce-
sor con apariencia de dios parte de la falsa realidad, entra de forma objetiva en la realidad de la
nave, para ofrecer una especie de salvacion [...]. Es por ello que los humanos crean a Dios” (67).



mufeca o a una deidad, sino que se estan buscando a si mismos
en este ser vacio o absorbente. (14)

No obstante, el dios de Dick es vengativo, brutal y terrible. Crea para
destruir. Como ya hemos comentado, en The Trouble With Bubbles, los
jugadores deciden acabar con sus mundos cuando se dan cuenta de su
inutilidad.” “Los dioses de la tierra, por lo que respecta a su creacion,
son quizas tan amorales como nosotros respecto a la nuestra” (Mackey,
1988:11). En un momento dado explica uno de los personajes:

Estos mundos de burbuja son sustitutos. Sustituyen alguna cosa
[...]. Estos mundos son como barcos de juguete en una bafera. O
como los cohetes con gue juegan los nifos. Son sustitutos, no el
objeto real [...]. ¢Para qué los quieren, los que juegan con ellos?
Porgue no pueden explorar los planetas reales, los grandes de ver-
dad. Tienen en su interior una gran cantidad de energia negativa.
Energia que no pueden exteriorizar. Y esa energia reprimida se
convierte en una agresividad que hiere. La gente juega con estos
pequefios mundos durante un tiempo, los va construyendo. Pero
finalmente llega un momento en que su hostilidad latente, su sen-
sacion de privacion [se pone de manifiesto]. (1995:197)

Las simulaciones proporcionan una especie de gratificacion temporal
e ilusoria. Jugar a videojuegos no conduce a la felicidad, sino al desalien-
to. La desilusién, la frustracion y la angustia son los efectos colaterales
de las réplicas ludicas.

4.LEERELJUEGO, JUGAR AL RELATO

Se podria argumentar que jugar a videojuegos nos hace menos huma-
nos —ya que solo hacemos funcionar una maquina— o posthumanos
—Ila simbiosis con la maquina nos transforma en cyborgs—, como su-
giere Katherine Hayles en How We Became Posthuman: Virtual Bodies in
Cybernetics, Literature, and Informatics (1999). El juego digital redefine
las nociones de ausencia y presencia: el jugador esta simultdneamente
presente/ausente en el mundo real y en una realidad simulada. Como

19 La fascinacién de Dick por el juego destructivo también podria tener una explicacién psico-
l6gica. Gregg Rickman, en su articulo “What is This Sickness? Schizofrenia; We Can Build You”
(1995), sefala que “a los seis afios, Philip puso sus juguetes en fila y los destruyd; una reaccion
violenta, tal vez debida a abusos que sufrio anteriormente” (13).
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consecuencia, si en ciertos aspectos el mundo del juego se va humani-
zando, el mundo real se vuelve cada vez mas mecanizado. Como Palmer
(2003) observo:

Mi ordenador, por ejemplo, ha adquirido algunas particulas de hu-
manidad: es una especie de sabio tonto. De igual manera, cuan-
do trabajo con el ordenador me vuelvo un poco menos humano,
como una especie de mecanismo, y encima defectuoso, que falla
siempre en lo mismo: por ejemplo en vez de "por” escribe “pro”.
Este es el tipo de cosas en las que Dick se fija y pone énfasis. La
condicion de posmodernidad, por ejemplo, estd destruyendo lo
humano, y también difuminandolo; sin embargo, aquella es el
resultado de un intento de definir y reivindicar lo humano. (41)

Dick desarrolla esta idea en A Maze of Death (1970), una de sus nove-
las mas pesimistas y nihilistas. La tripulacidon de una nave espacial juega a
juegos mortales con “un ordenador que llevan como juguete para entre-
tenerse en los largos viajes al espacio” (Watson, 1992:67). El ordenador
—que tiene caracteristicas de dios— se manifiesta en tres formas: el
“Mentufacturer”, que crea y renueva constantemente todas las cosas;
el "Intercessor”, parecido a un “cristo” que revela la realidad esencial, y
el “Walker-on-Earth”, que a menudo se manifiesta como un ser huma-
no para ayudar a las personas. En oposicion a la deidad esta el “Form
Destroyer”, que representa la entropia y decadencia (Mackey, 1988:99).
Cualquier jugador veria inmediatamente el paralelismo con los juegos de
rol. El “Mentufacturer” corresponde al motor del juego,?® mientras que
“Walker-on-Earth”, “Intercessor” y “Form Destroyer” son varios perso-
najes secundarios o non-player.?" La accién tiene lugar en Delmak-0O, un
planeta desolado y deshabitado. Las catorce personas escogidas para co-
lonizarlo mueren una tras otra, en circunstancias misteriosas y a menudo
violentas. El objetivo del lector es el de descifrar los enigmas que hacen
de A Maze of Death una experiencia fascinante y misteriosa. De hecho,
después de que todos los miembros hayan sucumbido, se nos revela

20 Un motor de juego es el nucleo de los componentes del software de un juego de ordenador,
videojuego o cualquier otra aplicacién interactiva con graficos en tiempo real. Proporciona las
tecnologias subyacentes, simplifica el desarrollo, y con frecuencia permite que el juego funcione
en multiples plataformas como consolas de videojuegos y sistemas operativos de escritorio.

21 El personaje non-player (también llamado personaje non-playable o clase non-player), a me-
nudon con la abreviatura NPC, es un personaje de un juego de rol o videojuego, cuyas acciones
no estan controladas por un jugador humano.



que todo esto del planeta Delmak-O era un suefio y auin siguen vivos en
el interior de la nave espacial en la que desde hace largo tiempo viajan
debido a un accidente.

Los catorce miembros del grupo habian programado un ordena-
dor que creaba una realidad ilusoria mediante la vinculacion de
todos ellos formando una “mente poliencefalica”. Este programa
implicaba la exteriorizaciéon de toda la hostilidad acumulada, hasta
el extremo de matarse los unos a los otros. Constituia una diver-
sién para no perder la cabeza en su nave —carcel— espacial. Los
viajeros del espacio son adictos a vivir en estos mundos de suefio
(como los colonizadores de Marte en el juego de Perky Pat en
The Three Stigmata of Palmer Eldricth), por lo que a menudo se
conectan al ordenador. (Mackey, 1988:100)

Delmak-O puede considerarse como el equivalente al “mapa” de los
juegos de accion en primera persona. Este planeta es una “metafora de
la realidad consensual, el minimo comun denominador de la realidad que
un grupo puede compartir” (101), un entorno patafisico que comparten
cosmonautas imaginarios.

El caso de A Maze of Death no es el Unico en la producciéon de Dick.
Aunque parezca absurdo, dirfa que muchos de sus relatos siguen una es-
tructura intrinseca similar a la de los juegos. Como sefiala Palmer, lo que
da forma a los relatos de Dick es “una sucesion de confusos rompecabe-
zas y desesperados intentos para resolverlos” (2003:20). Palmer describe
el esfuerzo cognitivo necesario para leer y comprender un relato de Dick:

En primer lugar descubres que el mundo donde se desarrolla la
historia es distinto al tuyo hasta el punto de que acabas viendo
diferente tu propio mundo, es decir, te das cuenta de que no es
como pensabas que era. Luego descubres que el mundo en el que
transcurre la historia también es diferente de si mismo, ya que se
halla en un estado de crisis, posiblemente en desintegracién, y se
divide en unidades opuestas que compiten entre si. Nadie vuelve
ya a encontrarse como en casa. (25)

iComo reacciona el protagonista ante este enigma ontoldgico?
Respondiendo con el pensamiento instrumental.
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El protagonista se ve obligado a realizar una hipétesis una y otra vez
sobre el patron que puede hallarse —y seguramente estda— detras
de los acontecimientos. El (siempre él) no acumula conocimiento
sobre la base de hipotesis previas; simplemente descarta una teorfa
y luego elabora otra. Se genera una situacion de bloqueo cuando
intervienen fuerzas contrarias: de un lado, proliferando la fluidez
y la incertidumbre; del otro, exigiendo (de una forma cercana a la
estridencia desesperada) una explicacién y un final (27).

Basandose en James Paul Gee (2003), Steven Johnson (2005) sugiere
gue el pensamiento instrumental es la tarea cognitiva de procedimiento
esencial cuando jugamos a videojuegos. Describe el acto de jugar como
un ciclo de cuatro pasos:

1. El jugador debe explorar el mundo virtual (que implica mi-
rar alrededor de su entorno, hacer clic en algo, o participar
en una accion determinada).

2. Posteriormente y basandose en la reflexion de lo explora-
do, el jugador debe establecer una hipdtesis sobre lo que
algo (un texto, objeto, artefacto, evento o accién) podria
significar en una situaciéon determinada.

3. El jugador vuelve a reexaminar el mundo con esa hipotesis
en mente, viendo qué efecto consigue.

4. El jugador considera este efecto como informacion
del mundo y acepta o se replantea su hipotesis original
(Johnson, 2005:45).

En este sentido, Ernest Adams (1999) argumenta que los juegos de aven-
tura se basan en el llamado “complejo de amnesia”. Escribe lo siguiente:

En un relato normal, no interactivo, los personajes pertenecen al
mundo del que forman parte. Ellos entienden ese mundo. Saben
lo que hay en todos los cajones en su piso y lo que hay en todas
las tiendas en su ciudad. Cuando se levantan por la mafana, lo
primero que hacen no es empezar el dia abriendo cada armario
para ver lo que hay dentro, ni tampoco recoger todos los objetos
gue ven y ponérselos en el bolsillo por si méas tarde los necesitan.
Pero eso no es cierto en los juegos de aventura, ;verdad? Cuando
juegas a un juego de aventura, no tienes ni idea de lo que va a



pasar. Tienes amnesia. Incluso si inicias el juego en tu propia casa,
la tienes que explorar. No sabes lo que te va a ocurrir, asi que, por
si acaso, recoges todo lo que ves, y terminas llevando encima una
coleccion de objetos de lo mas incoherente. (5)

Este pasaje contiene varios puntos interesantes. En primer lugar, con-
firma que las narraciones de Dick no son historias “normales”: los perso-
najes que habitan los mundos/palabras de Dick realmente no entienden
su entorno. Al igual que los jugadores de juegos de aventura, a menudo
“no tienen idea de lo que va a pasar”. Es util recordar que los juegos no
son relatos, como muchos tedricos han senalado correctamente.?2 Los
juegos son mas bien herramientas que trasladan a los jugadores a otro
lugar. Will Wright argumenta que lo que realmente ofrecen es un “espa-
cio de posibilidad”. Del mismo modo, “un texto de Dick no es realmente
una fotografia o un grafico analitico, mas bien es como subir a un coche.
Vas de viaje. La forma [de escribir de Dick] es la de un juego o un chiste
elaborado” (Palmer, 2003:25,26). Por tanto, estamos de acuerdo con
Palmer en que “Dick es un jugador en la ficcion” (7).

5. EL FUTURO DE LOS JUEGOS: UN ENFOQUE PRECOGNITIVO

El ve en las burbujas algo mas que un simple juego.
Es una pasion. Una filosofia de vida.

Philip K. Dick, The Trouble With Bubbles (1995:198)

Dick describio detalladamente los juegos que Wright inventaria varias
décadas después. También escribié sobre los peligros de las simulaciones
y la importancia de disimular la “realidad”. Este tema, articulado magni-
ficamente en varias peliculas,? entre ellas Nirvana (Gabriele Salvatores,
1999), Dark City (Alex Proyas, 1998), y The Matrix (Andy y Larry
Wachowski, 1999), es el leitmotiv del opus magnus de Dick. Fijémonos,
por ejemplo, en la epifania de Ragle Gumm en Time Out of Joint (1955).
En un momento dado, al igual que Truman Burbank, el héroe de Truman
Show (Peter Weir, 1999), el protagonista de la novela de Dick descubre
gue no es Mas que un pedn en una simulaciéon desconcertante. Ragle

22 Véase, por ejemplo, Aarseth (1997), Juul (2001) y Eskelinen (2001).

23 Para mas informacién, consultese Bittanti (2003, 2004, 2007).
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vive en un simulacro, creado solo para él: se gana la vida averiguando las
respuestas a un pasatiempo de un periodico, que, sin él saberlo, predi-
ce correctamente los blancos de los misiles nucleares lanzados desde la
Luna. Bien podria ser una de las figuras en miniatura de la maqueta de
Veskel en Small Town.

Soy el centro del universo. Estan trabajando como locos para
construir un mundo falso a mi alrededor, para mantenerme tran-
quilo y feliz. Los edificios, los coches... una ciudad entera. Todo
parece real, pero no lo es. (Carrére, 2004:42)

En otro relato corto titulado Fair Game (1959), un cientifico ve un
0jo gigante que lo estd mirando por una ventana. Mas adelante en el
mismo relato, es observado esta vez, por una cara gigante. Resulta que
la humanidad es presa de superseres malévolos, criaturas parecidas a de-
miurgos. Aungue Douglas A. Mackey (1988) interpretd esta historia co-
mo un subproducto de la guerra fria (“Los dioses malignos representan
claramente las consecuencias destructivas de la tecnologia nuclear, cosa
gue los cientificos han pasado por alto” [7]), veo en su lugar la prefigu-
racion de un suceso singular: el dia en que la inteligencia artificial de los
NPC evolucione hasta el punto de que seran capaces de ver los ojos del
jugador que los mira a través de una pantalla de ordenador.

Encontramos un escenario similar en un relato corto titulado Project:
Earth (1953), publicado por primera vez en Imagination. Edward Billings,
un cientifico extrafio y reservado trabaja en un misterioso proyecto que
no solo requiere libros y papeles, sino también “cartas, diagramas de
anatomia, atlas, mapas astronémicos, signos del zodiaco” (Dick, 1987:
172). Pronto descubrimos que esta escribiendo informes globales y com-
pletos sobre el planeta Tierra:

California. Poblacién. Riqueza. La actividad del gobierno federal.
Puertos y aeropuertos. Datos, datos, datos-resumenes de datos.
De todas partes [...]. De todas las partes del mundo. Cada ciudad,
cada estado, cada pais. Toda la informacion posible. (172)

Billings tiene una caja donde guarda unos “hombrecitos pequefios”,
criaturas diminutas que parecen seres humanos. “No eran hombres, pe-
ro lo parecian. A excepcion de las antenas parecian normales; por las
antenas y también por su extrema pequefiez”(173). Resulta que Billings



esta participando en un proyecto secreto, posiblemente financiado por el
gobierno, para crear una nueva raza de seres diminutos (¢los Sims?) que
solo son parcialmente auténomos, ya que requieren cierta supervision.
De pronto, Tommy, un joven vecino, le roba los hombres minusculos, pe-
ro Billings los recupera al ganar en un juego de canicas (!). Sin embargo,
los seres simulados se rebelan en contra de su amo y huyen:

Ya habia ocurrido antes, dos veces. Y volveria a suceder. Cada
Proyecto conllevaba la decepcidon hacia el siguiente. Nunca termi-
naria, por muchos proyectos que se elaboraran y se pusieran en
funcionamiento. La rebelién y huida. La evasion del plan. (188)

Otro tema recurrente en la obra de Dick y en cierta forma olvidado
es el poder destructivo de los juguetes y juegos. Esta idea aparece en
muchos relatos cortos, como Second Variety (1952), The Trouble With
Bubbles (1953), War Game (1959), The Days of Perky Pat (1963), Precious
Artifact (1964), Game of Unchance (1964), y Return Match (1967), asi
como en algunas novelas, en especial Solar Lottery (1955), Time Out of
Joint (1955) o The Game-Players of Titan (1963). Hablando de su relato
corto Golden Man (1967), Dick escribio:

El tema de los juguetes nocivos corre, sinuoso como un hilo, a lo
largo de mi relato. Lo peligroso disfrazado de inocente [...] y ¢qué
podria ser mas inocente que un juguete? Esta historia me hace
pensar en un par de enormes altavoces que vi la semana pasada;
costaban seis mil doélares y eran mas grandes que una nevera.
Bromeando, dijimos que, si tl no ibas a la tienda a mirartelos, ellos
mismos venian a verte. (Dick, 1987)

War Game (publicado por primera vez en 1959 en Galaxian) pone de
relieve un tropo recurrente: los juguetes Ganymedean, que son inspec-
cionados por las autoridades Terran para evaluar su potencial peligro para
los humanos. Estas tecnologias aparentemente inocuas en realidad no
son seguras. Son juguetes sensibles que tienden a rebelarse contra sus
“amos”. Caballos de Troya, armas de destruccién masiva que se hacian
pasar como formas de distraccién (como era de esperar, el titulo original
de esta historia era Diversion). Entre los juguetes descritos estan las “tro-
pas de asalto para atacar la ciudadela a 6 délares”, activadas por voz.?*
Asi es como Dick describe el ejército en miniatura y su objetivo:

24 La version de Stephen King de esta premisa es Battleground, un relato corto incluido en la ya
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Los soldados tenian unos 15 centimetros de alto, hechos con unos
componentes termoplasticos tan indestructibles que hicieron fa-
mosos a los fabricantes Ganymedean. Sus uniformes eran sinté-
ticos, una mezcolanza de varios trajes militares de las lunas y pla-
netas cercanos. La propia ciudadela, un bloque de metal oscuroy
siniestro, parecia una fortaleza legendaria; mirillas salpicando sus
superficies superiores, un puente levadizo fuera de vista, y, agitan-
dose desde la torreta superior, una bandera llamativa. (321)

Los soldados atacan la ciudadela hasta conquistarla. Un personaje lla-
mado Pinario explica el atractivo del juego en términos freudianos:

Psicolégicamente hablando, simboliza la realidad exterior. La do-
cena de soldados, por supuesto, representa para el nifio su propio
esfuerzo para enfrentarse a ella. Participando en la toma de la
ciudadela, el nifio experimenta una sensacion de adaptacion para
hacer frente al duro mundo. Finalmente se impone, pero solo des-
pués de un periodo de esmerado esfuerzo y paciencia (323).

Al igual que los Sims de Wright, los soldados de juguete muestran
formas de comportamiento emergentes. Pinario aclara que: “Pueden
incorporar configuraciones accidentales del terreno [...]. Cambian se-
gun el objeto; al ver, por ejemplo, una casa de mufiecas, hecha solo
para los ensayos, trepan como ratones” (335). Se pueden montar y
desmontar, como cuando los inspectores encajan las piezas al ver una
grabacion del asalto.

Otro juguete Ganymedean prefigura los HUD?> de realidad virtual.
Parece un traje normal de vaquero del antiguo oeste americano, pero
cuando el jugador se lo pone es inmediatamente “trasladado” a un am-
biente simulado de tipo realista. Como Pinario explica, algo parecido a las
consolas eXistenZ de Cronenberg, que “para ponerse en accion, se entra

legendaria antologia Night Shift (1978). Aqui, King expande la nocion de los soldados de juguete
asesinos: después de matar al duefio de una empresa de juguetes, un asesino a sueldo recibe un
paquete de soldaditos en el correo, pero estos no estaban simplemente jugando. Claramente,
Battleground tiene un trasfondo moral, ausente en War Game.

25 ElI HUD, abreviatura de Head-Up Display, es el método por el cual la informacion se transmite
visualmente al jugador en los juegos de ordenador y video. El HUD puede ser una parte impor-
tante de la interfaz del usuario de un juego. Tomando su nombre de la version de la vida real,
el HUD se utiliza con frecuencia para visualizar simultdneamente varias piezas de informacién,
incluyendo la salud del personaje principal, u otros items, y una indicacion de la progresién del
juego (como la calificaciéon o nivel).



en un sueo” (335). El efecto de inmersidn es tan poderoso que el hom-
bre del traje se convierte literalmente en un nifio. Uno de los efectos se-
cundarios del juguete es el aislamiento completo de la realidad: “Un breve
periodo con el juguete encendido y el nifo seria incapaz de enfrentarse a
la realidad” (336). Al igual que la ciudad en miniatura de Weskel, el jugue-
te tiende a incorporar elementos reales en la simulacién, como paredes y
objetos, “para mantener la fantasia el mayor tiempo posible” (336).

El Ultimo juego es una variacion del Monopoly llamada Syndrome. “El
juego consiste en un tablero, ademas de dinero de juguete, dados, piezas
gue representan a los jugadores. Y titulos de acciones” (337). El juego
parece sencillo, pero al igual que otros juguetes Ganymedean, lleva es-
condidas caracteristicas inquietantes: “Cada jugador sale con las mismas
condiciones”, explica Pinario, “como pasa en otros juegos parecidos, y
durante el juego, su estatus cambia de acuerdo con el valor de las accio-
nes que adquiere en distintos sindromes econémicos”. El juego se descri-
be como una “réplica de las tipicas iniciativas econémicas interculturales”
de cierto valor pedagégico (“Jugando a este juego los nifios adquiririan
una actitud sana hacia las realidades econémicas. Seria prepararlos para
el mundo de los adultos”). Pero el Syndrome es un “entretenimiento para
mantener nuestra mente ocupada, y asi no nos damos cuenta [...] de /o
gue esta pasando mientras tanto” (338) reconoce uno de los personajes.
Ese /o es, como era previsible, una invasion alienigena.

6. CONCLUSION
El problema de ser un dios es que no tienes a nadie a quien rezar.

Terry Pratchett, Small Gods, 1992

Este ensayo pretendia encontrar las analogias (im)posibles entre el cédigo
narrativo de Philip Dick y el cédigo computacional de Will Wright. Desde
un punto de vista patafisico, sostuvimos que Dick escribié los juegos que
Wright inventé muchos afos después. Tanto Wright como Dick conside-
ran las simulaciones como herramientas epistemoldgicas, escatolégicas
y ontoldgicas. Dick se centra en el lado méas oscuro del fenémeno, des-
pués de establecer una “precesion de simulaciones” que se lee como un
manifiesto: se crea una primera réplica de la realidad en una simulacion
ludica. Posteriormente, la simulacion adquiere consistencia ontolégica
hasta que finalmente suplanta el “original”. El proceso tiene tres pasos:
1) realidad; 2) simulacion de la realidad; 3) simulaciéon “real”. Este patrén
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aparece en muchos relatos cortos que se centran en la construccion de
la ciudad o del mundo.

Como consecuencia encontramos el tema de la réplica de la ciudad.
Los relatos de Dick ofrecen a menudo la metéafora de la “la ciudad reem-
plazada”, donde el entorno familiar es alterado sin explicacién posible
por seres o fuerzas superiores (demiurgos). Esto sucede, por ejemplo,
en la primera novela de Dick, The Cosmic Puppets, escrita en 1953, pero
publicada en 1957. La novela empieza con el retorno del protagonista a
su ciudad natal, Millgate, Virginia, por primera vez desde su infancia. Sin
embargo, pronto se da cuenta de que las calles, monumentos, edificios,
tiendas... y la gente han sido reemplazados. El personaje principal de
alguna manera ha entrado en un universo alternativo en el que ya no se
supone que existe (esto también ocurre en los relatos cortos como The
Commuter, 1953, o Breakfast at Twilight, 1954). Barton descubre que
dos dioses, los dioses de Zoroastro Ormazd y Ahriman, estan jugando
a un juego. La falsa Millgate es el resultado de un hechizo del malvado
Ahriman, y la Unica forma que tiene Barton para romperlo es “recons-
truir de nuevo, recordandola, la ciudad original y devolverle la existencia”
(Mackey, 1998:15). Es como si la ciudad virtual que nosotros construimos
fuera reemplazada por la intervencién de otro jugador...

Asi, tanto en Dick como en Wright, la simulacién es, ante todo, un
acto creativo, aunque, de acuerdo con el primero, tal actividad inevi-
tablemente termina con la destruccién o el entretenimiento; es decir,
la destruccion retrasada. En conclusion, ambos autores han construido
narrativas demiurgicas que han redefinido la forma en que procesamos
la realidad. Jugar a ser dios —en literatura y juegos— puede ser diverti-
do. Después de todo, como escribié T.J. Bass en The Godwhale (1974),
“incluso una deidad necesita un poco de distraccion”.
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Capitulo 4

Cultura de la repeticion:
acciony vision en los videojuegos

Henry Lowood




La mayoria de las investigaciones sobre los videojuegos re-
presentan al disehador como el auteur de ese medio y su
principal impulso creativo. Permitanme decir claramente que no
tengo nada personal contra el andlisis critico del disefio de videojuegos,
pero me parece que la creatividad de los jugadores es mas interesante
(por ejemplo analizar cdmo los convierten en una plataforma para la
creaciéon de sus propios juegos, narraciones, textos y representaciones).
El impacto de estas practicas sobre la economia cultural del disefio de
videojuegos esta bien documentada, en particular el modding, o sea la
modificacion del software o componentes del videojuego.

Cuando ID Software lanzd Doom en diciembre de 1993, la empresa
impulsd una revision de la nocién de autoria del juego al abrir la modifi-
cacion de su software a la comunidad de jugadores. Esta pérdida de con-
trol del autor no ha sido un gran dilema para los disefiadores del juego.

Randall Packer ha reconocido la posicién destacada que ocupan los
videojuegos dentro de los nuevos medios de comunicacion digitales al
escribir que “el gran dilema de las obras interactivas en tanto forma artis-
tica y/o medio de entretenimiento ha sido la autonomizacion del control
por parte del autor. La Unica excepcién han sido los videojuegos”.! John
Carmack, el principal disefador y programador de Doom, fue directa-
mente al grano: “[...] no hay un carajo de diferencia entre lo que el mejor
disefador del mundo produce y lo que un buen nimero de jugadores
puede crear.” 2

No importa si lo narrativo propone un hilo conductor en una obra
para un solo jugador, o si se trata de ganar una competencia en modo
deathmatch: siempre la performance del jugador es la que enactua el
juego. Los first-person shooters disefados por Carmack nunca fueron
textos interactivos: son etapas o arenas de combate. El puso su toque
especial en el disefio fomentando entre los usuarios no solo la accién
sino también las operaciones sobre los mismos juegos hasta convertirlos,
ademas de jugadores, en entrenadores, directores o escendgrafos.

Si el modding disuelve al disefiador de videojuegos en tanto autor, eso
es suficiente para convencerme de que la cultura de los videojuegos es

1 Disponible en linea: www.archimuse.com/mw98/beyond_interface/bi_frpacker.html

2 Disponible en linea: slashdot.org/comments.pl?sid=25551&cid=2775698
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participativa. Sin embargo, quiero hacer una distincién entre el modding
—o incluso el juego como una especie de cocreacion entre jugador y
disefador—y el juego en si mismo entendido como una expresién crea-
tiva. Me gustaria hablar de la cultura que existe en torno a las practicas
de repeticién (replay), un fendmeno nacido gracias a la aplicacion de la
tecnologia digital a los juegos. Si bien voy a considerar a los videojuegos
como una actividad competitiva de caracter espectatorial, este no es un
articulo sobre ciberatletismo o e-deportes. Sin embargo, la analogia de-
portiva nos puede ser de utilidad.

Consideremos el baloncesto. Me pregunto: ;Quién fue mas creativo?
(1) James Naismith (disefiador del cédigo fuente del juego, o sea las trece
reglas del baloncesto, en 1891), o (2) Michael Jordan (el jugador)? Si nece-
sitan una ayuda para responder, les dejo esta resefa publicada en Amazon.
com de un video comercial registrado a principios de la carrera de Jordan:

Las imagenes del concurso de mates (slam-dunk) —en el que
Jordan marcé después de despegar en la linea de tiro libre y hun-
dir la pelota en el aro (con las piernas dobladas hacia atras, como
si volara con sus Nike Air)— dejara a los espectadores sonriendo y
sacudiendo la cabeza. Su energia es interminable, su creatividad,
autorregenerable y su capacidad atlética, elegante y méagica. [La
cursiva es mia]?

Paso ahora al jugador como actor. Sabemos que el jugador es algo
mas que un consumidor creado por los desarrolladores y disefadores.
Es mas que un lector o un espectador. El jugador actla en un espacio
liminar entre el actor y el espectador. Pero esto no quiere decir que no
haya espectadores o que solo hay ejecutantes. Es importante reconocer
la existencia de una performance extrovertida y expresiva de los que po-
driamos llamar los jugadores comunitarios. ;i Qué es un jugador comuni-
tario? Por un lado, es un actor; por otro, un activista de la comunidad, o
sea un jugador que juega para los otros y opera en redes de actores para
producir, intercambiar y enunciar su actuacion. Sin dejar de lado otras
actividades —tales como la modificacion de los juegos o la publicacion
de su opinién—, el hecho de registrar y difundir las acciones del juego
€s Una manera para que los usuarios se expresen a si mismos a través de
la creacion e intercambio de algo producido por ellos. Podriamos decir,

3 Michael Jordan: Come Fly With Me (1989), por Karen Karleski. Véase: www.amazon.com/
exec/obidos/tg/detail/-/6301216563/102-1568473-2391350?v=glance



si les parece bien, que los jugadores cruzan la linea que separa al consu-
midor del creador.

Comencemos nuestra historia hablando del primer videojuego com-
petitivo popular desarrollado en el MIT en 1962: Spacewar!. La presencia
de este juego en un centro lider en la investigacion de la computacion
sin duda conecta a los videojuegos con el desarrollo de la tecnologia
informatica. Esta relacién llevo a Steve Russell y a sus colegas a plantar
la semilla que llevaria a comprender a los videojuegos como un espacio
de presentacion: el juego entendido como un programa de demostra-
cion [para los visitantes del laboratorio*]. Su entusiasmo por el nuevo
microordenador PDP-1 y la pantalla Precision CRT Type 30, donados al
MIT por Digital Equipment Corporation (DEC), era paralelo a su desdén
por esos “pequenos programas generadores de patrones” gue “no eran
una demostracidon muy buena”. El grupo de Russell crefa que una buena
demo “debe involucrar al espectador de manera agradable y activa, en
una palabra, debe ser un juego” (Graetz, 1983). El videojuego que de-
sarrollaron mostraba magnificamente el nuevo equipo, sus graficos, sus
interfaces de entrada/salida y su tecnologia de visualizacion. Informaron
a la emergente comunidad de usuarios PDP que Spacewar! “demostraba
con creces las capacidades en tiempo real de la PDP-1" y confirmaba su
“excelente desempeno” (Edwards, 1962).

Spacewar! circuléd rapidamente y estuvo disponible en todos los labo-
ratorios de Estados Unidos en las décadas de 1960y 1970. La distribucion
del juego senté las bases para operaciones de otro tipo. Como Stewart
Brand escribié en un articulo publicado en la revista Rolling Stone, la
comunidad de programadores formada alrededor de este videojuego se
convirtié en una comunidad de jugadores. En su reportaje sobre la com-
petencia olimpica de Spacewar! realizada en la Stanford University, Brand
describié jugadores (fotografiados por Annie Leibowitz) con fuertes ha-
bilidades competitivas que “blandian los botones de control en sefal de
triunfo” después de ganar el torneo (Brand, 1972). Este concurso publico
marcé el amanecer del ciberatleta; al mismo tiempo, Brand sefalé que
la performance no se limitaba al juego, ya que incluia exhibiciones de
maestria técnica como algunos trucos avanzados de programacion o el
agregado de caracteristicas nuevas y sorprendentes al juego. Spacewar!
convirtié el hecho de jugar en una convergencia entre los conocimientos
para competir, la magia de la programacion y la formaciéon de comunida-

4N.delT.
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des de jugadores. Brand describié¢ a Spacewar! como una “bola de cristal
perfecta que muestra lo que vendra en las ciencias de la informatica y
el uso de los ordenadores”. Si bien es cierto que “no respondia a ningu-
na gran teorfa” y era “desacreditadamente competitivo”, Brand apenas
podia contener su entusiasmo por esta evidencia de una nueva cultura,
en parte coproduccion, en parte actuacion a cargo del jugador. En una
lista donde apunté las ocho caracteristicas de Spacewar!, Brand incluyé
la intensidad, la interactividad en tiempo real, la sinergia entre el usuario
y la maquina a través de una interfaz interactiva y el sistema primario de
comunicacién entre usuarios. En dias donde reinaba “el procesamiento
por lotes y el consumismo”, esto era una “herejia [que llegd] sin ser invi-
tada ni bienvenida. Los hackers hicieron Spacewar!, no los planificado-
res. Todos somos unos vagos digitales [computer bums] pero con mucho
mas poder en tanto individuos y cooperadores. Esto podria mejorar las
cosas... al igual que la riqueza y el rigor en la creacion espontanea vy la
interaccion humana... [0] la interaccion sensible” (Brand, 1972).

Podria decirse que Spacewar! sirvié para establecer uno de los mo-
dos principales de funcionamiento de los videojuegos: la demostracion.
Originalmente creado como una presentacion del ordenador PDP-1 vy la
pantalla CRT, Spacewar! evidencié que los videojuegos eran ideales para
realizar una demostracion tecnolédgica. De hecho, DEC incluyd una copia
del juego en sus nuevos microordenadores PDP como parte de las ruti-
nas de diagnostico en las nuevas instalaciones. Pero Spacewar! también
establecié una conexion hacia otra direccién. Con esto quiero decir que
hizo algo mas que presentar una tecnologia a través del videojuego: de-
mostré que esa tecnologia permitia crear nuevas modalidades de juego
mediadas por el ordenador.

El proceso de remodelacion del jugador hasta convertirlo en actor
estuvo acompafiado por el surgimiento de una versién diferente de lo
gue era un programa de demostracion tecnoldgica: la llamada demo.
Los origenes de la demoscene se pueden localizar en las practicas de pi-
rateria y hacking de videojuegos en la década de 1980, particularmente
en los ordenadores personales como el Apple Il'y el Commodore 64. El
contexto de aparicién de las demos estuvo dado por el desarrollo simul-
taneo de las practicas de juego y el dominio de la tecnologia informati-
ca. Durante la década de 1970, los videojuegos, asi como la informatica
en general, salieron de los laboratorios y centros de programacién para
entrar en el salén de las casas y las salas de estudio. Los acordes del libro



Computer Lib/Dream Machines de Ted Nelson (1974) acompafnaron esta
marcha. Nelson reconocié el problema de la adaptacion, proclamé que
“la liberacién del ordenador” llevaria la potencia de célculo a las masas,
por lo que se “deben comprender los ordenadores AHORA MISMO”.
Nelson llegé a la conclusion de que estos “aparatos versatiles” podrian
ser “convertidos para consumar cualquier propésito, de cualquier for-
ma". También observd que “alli donde hay pantallas gréficas, por lo ge-
neral hay una version del juego Spacewar!” (Nelson, 1974:3, 48). Desde
mediados de la década de 1970, los programadores aficionados fueron
conociendo lenguajes cada vez mas faciles de dominar, sobre todo el
BASIC, y perfeccionaron sus habilidades a través de la creacién de jue-
gos como el popular Hunt the Wumpus. Este movimiento a favor de
una informatica mas popular —inspirado por Nelson y promovido por la
People’s Computer Company y el Homebrew Computer Club— se ace-
leré a medida que la revolucién de los microordenadores abrié el acceso
a la tecnologia informética y a los videojuegos.

Los juegos también inspiraron el desarrollo del hardware. Por ejemplo,
Steve Jobs y Steve Wozniak lanzaron la compafia Apple en 1976 para
vender el elegante Apple | de Wozniak; a continuacion dieron a conocer
su sucesor en la primera West Coast Computer Fair en 1977: el Apple Il
Wozniak habia disefiado Breakout para Atari, y el ordenador hogarefio
de Apple no era otra cosa que una maquina para hacer girar Breakout,
un dispositivo con gréficos en color, sonido, y conexién para el paddle.
Wozniak reconocié gue muchos de sus elementos “[...] fueron incluidos
[...] solo para desarrollar un proyecto personal: programar una version en
BASIC de Breakout y mostrarlo a los miembros del Homebrew Computer
Club” (citado en Connick, 1986:24).

Sin embargo, a mediados de la década de 1980, la cultura abierta y
cooperativa de Spacewar! y del movimiento a favor de una informatica
popular chocaron contra una cultura empresarial basada en el desarrollo
de tecnologia propia y cerrada (a través de los cartuchos de juego). El fra-
caso de la generacion Atari de consolas coincidié con el éxito de juegos
como Pac-Man, cuya propiedad intelectual estaba controlada por estudios
industriales cerrados que no producian juguetes sino maquinas para ju-
gar. La préxima generacién de empresas, liderada por Nintendo, custodio
cuidadosamente la tecnologia de su consola y su propiedad intelectual.
Los videojuegos creados para los ordenadores domésticos siguieron en su
mayor parte este modelo de negocios, pero con la importante diferencia
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de que a menudo era posible y aceptable (al menos entre los jugadores)
copiar el software adquirido en forma de casetes y disquetes.

La disponibilidad de intérpretes del lenguaje BASIC integrados en la
mayoria de estas maquinas fueron una tentacién demasiado grande: en
esta nueva version afos ochenta de la toma del poder digital era posi-
ble realizar cambios en el software como forma de resistencia. Pocos
jugadores jévenes —que estaban aprendiendo a programar— pudieron
evitar la tentacion ya que tenian un facil acceso a los listados de BASIC
en las revistas de videojuegos o conocian amigos que dominaban los
fundamentos de la programacion. A medida que fueron mejorando, em-
pezaron a desmontar y reconstruir los programas, crackeando el cédigo
para producir juegos modificados o alterados. Algunos crackers —con
nombres tales como el German Cracking Service, 1103 o JEDI y con un
alto grado de reputacion dentro de sus comunidades— a menudo agre-
gaban sus seudénimos en los créditos o las pantallas iniciales de los vi-
deojuegos. Con el tiempo, los crackers comenzaron a competir y a jugar
entre ellos para ser los primeros en poner un nuevo titulo; la competicion
se intensificd durante la década de 1980 a medida que los sistemas de
proteccién anticopia comenzaron a ser cada vez mas complejos. Después
de piratear un nuevo juego, los grupos lo celebraban con titulos cada vez
mas elaborados e impresionantes visualizaciones en las pantallas iniciales
de carga, incluyendo graficos, sonidos e incluso animaciones. Estos crac-
ktros (cracker intros), como se les conocia por entonces, se convirtieron
en una forma autdnoma de performance hacker, una demo cinematica
en nuevas plataformas multimedia como el Commodore 64 y Amiga, el
Atari STy los PC. Estos grupos compitieron abiertamente en publico, en
especial en Europa y California, a partir de finales de 1980.

Al venir de la cultura de los videojuegos, las demos deberian ser con-
sideradas como una de las primeras expresiones performativas basadas
en la competicion. La demoscene se alimentd histéricamente de los mis-
mos impulsos de la competicion —era una pugna ludica para exhibir el
dominio de la tecnologia informéatica—, pero al mismo tiempo invirtio
el concepto clasico del programa de demostracién proporcionado por
Spacewar!. El hacker ya no presentaba una tecnologia: se mostraba a
si mismo en accién. Esta concepcion de la demo como una demostra-
cion de destrezas tuvo implicaciones importantes para la practica del
videojuego, comenzando con los juegos de disparos en primera persona
(first-person shooters) producidos por ID.



Durante la década de 1990, los videojuegos desarrollados para los
ordenadores personales (no asi para las consolas cerradas) dominaron
la innovacién en el desarrollo de motores graficos, el software que con-
trola la generacion en tiempo real de las imagenes y la fisica del juego.
En 1992, Carmack habia dejado de focalizarse en resolver los grandes
problemas de programacién asociados con la construccién de mundos
virtuales realistas e inmersivos, o con la configuracién de los juegos de
accion en tres dimensiones.® Habia logrado un hito importante con el
motor grafico en tiempo real para Wolfenstein 3-D de ID, un videojuego
lanzado en mayo de 1992.

Wolfenstein 3-D abrié las puertas para que Doom se presentara como
una verdadera ruptura y permitiera el surgimiento de un nuevo género:
el first-person shooter. Lanzado en diciembre de 1993, Doom introdujo
numerosas mejoras técnicas y de disefio respecto a Wolfenstein 3-D: el
motor grafico era superior, permitia una rapida conexion en modalidad
multijugador; el disefio modular, por su parte, facilitaba a los programa-
dores externos la creacidon de nuevos niveles e incorporaba una nueva
modalidad de competencia ideada por John Romero: combate a muerte
(deathmatch). Todas estas innovaciones convirtieron inmediatamente a
la modalidad multijugador en el género de vanguardia para videojuegos
de ordenador durante la década de 1990.

Las nuevas modalidades de juego y las posibilidades para desarrollar
contenidos sentaron las bases para una cultura de la repeticion (replay
culture) construida a partir de videos creados con Doom. En gran parte
se trataba de registraciones de escenas de partidas reales. El éxito sin
precedentes de Doom como plataforma para la competicién aumenté el
interés por las hazanas de los jugadores mas famosos, un proceso que
se acelerd a medida que corria la voz acerca de sus destrezas entre las
comunidades de jugadores. La circulacién de la reputacion de los juga-
dores era otro componente de la misma tecnologia de redes que permitia
la organizaciéon de LAN parties y otros eventos para muchos jugadores.
Si bien los jugadores habian competido en publico desde la época de
Spacewar!, las partidas en red a través del médem o en redes locales
aumentd el acceso y la visibilidad de las competencias en la modalidad
multijugador. Los usuarios jugaban en red en las oficinas, a través de
redes LAN o conectdndose directamente con otros contrincantes en el

5 Mas informacion sobre IDSoftware, Carmack, y Doom en David Kushner, Masters of DOOM: How
Two Guys Created an Empire and Transformed Pop Culture (Nueva York: Random House, 2003).
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ciberespacio. Los equipos estaban formados y vinculados gracias a las
redes. Como ID sefalé con orgullo en el comunicado de prensa que
anunciaba el lanzamiento de Doom, "este es el primer juego que real-
mente explota al maximo el poder de las redes LAN y los mddems. En
1993 esperamos que esta sea la principal causa de disminucion de la
productividad en las empresas de todo el mundo”. ID insinué en este
anuncio que su tecnologia —aque se distinguia por el realismo inmersivo y
la interaccién de varios jugadores— afectarfa profundamente las formas
de ver e interactuar con los videojuegos. Segun la empresa era posible
“observar al otro jugador en el entorno y, en ciertas situaciones, cam-
biar a su visiéon. Esta caracteristica, sumada al realismo del 3D, hace que
Doom sea un juego cooperativo muy poderoso y su lanzamiento un hito
en la industria del software”.®

Los jugadores no tardaron en explotar plenamente la capacidad de
registrar y crear los llamados demo movies de sus experiencias de jue-
go. Estas demos fueron distribuidas como archivos junto a las copias del
juego y reproducidas por otros jugadores. Doom cred un enlace entre
las competencias multijugador, la reproduccion de las experiencias de
juego en forma de demos y un contexto para su visionado a través de
la creacion de una comunidad de jugadores que distribuian y reprodu-
cian esos videos. El resultado fue nada menos que la metamorfosis del
jugador en un creador. Al mismo tiempo que puso en evidencia la co-
nexion obvia entre estos videos y los concursos de la demoscene, tam-
bién tengo que contrastar estas partidas grabadas respecto al trabajo de
los programadores. Inspirado por hacks como el “parche Barney” que
Silas Warner introdujo en el Castle Wolfenstein original (Muse Software,
1981), Carmack alteré con frecuencia sus juegos favoritos.

Wolfenstein 3-D, originalmente un homenaje al juego de Warner, hizo
que ID extendiera esta practica. Gracias a Wolfenstein 3-D, desde el pri-
mer momento Romero consideré a Doom un juego abierto: “[...] habia
gente que estaba descubriendo la manera de hacer mapas sin nuestra
ayuda, ademas de cambiar todos los graficos [...]. Nos quedamos tan
impresionados que solo sabiamos que Doom tenia que ser modificable”.”

6 Doom Press Release (1993). En Lee Killough’s Legendary Doom Archive por John Romero.
Disponible en linea: www.rome.ro/lee_killough/history/DOOMpr3.shtml.

7 Romero, John (1997). Correo electronico con fecha 11 de diciembre de 1997. Publicado en
enero de 2004 en la coleccién de documentos DOOM Editing History. Disponible en linea: www.



La arquitectura que Carmack disefid para Doom simplificé el proceso,
separando el motor principal del juego del codigo para determinados
niveles (mapas, objetos, monstruos, gréficos, sonidos, etc.). La informa-
cion especifica sobre estos niveles fue concentrada en archivos tipo .wad,
que se cargaban por separado. Al editar o crear archivos .wad se podia
cambiar el contenido del juego pero sin piratear su motor principal. Esta
solucion impulsé el disefio independiente por parte de terceros.® Desde
la perspectiva de la cultura de la repeticién lo méas importante fue la
separacion de la demo o video de introduccién del motor del juego, al-
macenandolo en otro lugar y con su propio formato (archivos .Imp). De
esta manera, los jugadores registraban las sesiones de Doom en forma
de demosy las reproducian dentro del mismo juego. Si bien estas demos
en formato ./mp eran una forma de cédigo —o sea, una secuencia de
comandos o scripts que decian al motor lo que debia hacer—, no im-
plicaban modificaciones al motor del juego. Estos videos recreaban los
efectos del teclado y del ratén, registrando las acciones del jugador en un
espacio estrictamente separado de la zona anteriormente ocupada por
los crackers y los competidores que creaban demos.

La intensidad y la accion rapida del modo deathmatch en version mul-
tijugador de Doom, combinados con la tecnologia de las demos crea-
das por los jugadores, establecieron una nueva relacién entre actor y
espectador. Doom requerfa habilidades. Algunos jugadores sobresalian
en punterfa, otros en trucos de movimiento, mientras que otros se desta-
caban por sus maneras sigilosas y la forma de acechar a sus oponentes.
Fueron emergiendo jugadores destacados, todo el mundo queria verlos
en accion para observar sus tacticas y aprender un par de trucos. Como
indica BahdKo, un veterano de la escena Doom, “debido a su valor edu-
cativo, el uso de las demos ha estado presente desde casi el principio”.
Las demostraciones de habilidad de jugadores admirados como NoSkill,
XoLeRaS y Smight tuvieron amplia difusiéon. En un uso tipico de estas
peliculas, “un jugador nuevo que queria mejorar solicitaba que un otro
de mayor cualificacién grabara sus acciones. A continuacion, el nuevo

johnromero.com/lee_killough/history/doompr3.shtml

8 Sin embargo, la version original de Doom no inclufa software de codigo abierto. El hecho es que
la actitud original de ID no era tan valiente como a veces se la pinta. ID cred una Data Utility License,
que permitia la modificacion del software de juego bajo estrictas condiciones. Con la llegada de
Doom Il en 1994, Romero difundié mas informacién sobre el programa del juego. Carmack final-
mente libero el cédigo fuente de Doom como regalo de Navidad en diciembre de 1997.
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miraba la demo (sobre todo la parte donde él habia sido derrotado) des-
de el punto de vista del otro jugador con la esperanza de aprender a
incrementar sus propias habilidades. El usuario menos experto era capaz
de comparar sus movimientos, objetivos y estrategias con las del jugador
de mayor experiencia, lo que le permitia practicar por su cuenta con el
fin de mejorar y perfeccionar su propio desempeno”.® Las demos certifi-
caron el estatus de estos jugadores estrella. A partir de 1994, el sistema
de calificacion Doom Honorific Title (DHT) Program se convirtié en “el
medio por el que los mejores jugadores podian demostrar objetivamen-
te al mundo que ellos eran tan buenos como decian”.”® El proceso de
certificacion exigia que el nivel de rendimiento alcanzado en el juego se
demostrara a través de las demos registradas por el jugador. Esta certi-
ficacion basada en la grabacion de las sesiones alent6 el crecimiento de
la comunidad, favorecio la creacion de grupos semioficiales integrados
por individuos o equipos regulares y traté de establecer una reputacion
basada en la capacidad de juego.

Después de Doom, ID lanzd Quake en junio de 1996; este juego con-
servaba las modalidades de juego competitivo de Doom, consolidando
de esa manera el first-person shooter como género. Quake fue un tour-
de-force tecnolégico. Su sistema cliente/servidor en red incorporado im-
pulsé la popularidad de los juegos multiusuario en internet y ofrecié por
primera vez el genuino motor grafico 3D de Carmack (optimizado por
Michael Abrash). Como he argumentado en otra parte, la personaliza-
cion de Quake se convirtié en un nuevo escenario para la demostracion
de habilidades de juego, uniendo el dominio del ordenador, la experien-
cia y el uso de Quake como plataforma para la creacion de los videos
conocidos como machinima. En efecto, la comunidad de creadores de
machinima comienza sus reflexiones con la aparicion de Quake.

Inmediatamente después de su presentacion, los jugadores se organi-
zaron en grupos para hacer frente a la gran mejora de la conectividad en

9 Correo electrénico de Laura BahdKo Herrmann a Henry Lowood (28 de enero de 2004). Resulta
interesante constatar que durante mucho tiempo se sospechd que algunos jugadores de alto
nivel se abstenian de registrar sus actuaciones para mantener una ventaja competitiva. Sin em-
bargo, esta actitud parece haber sido poco comuin. La ausencia de demos de jugadores como
Thresh (cuya fama se basaba en el dominio del modo deathmatch en Quake) ahora se considera
una evidencia de que no estaban tan activos en el circuito de Doom como la comunidad creia.

10 Welcome to the DOOM Honorific Titles! en la web Doom Honorofic Titles. Disponible en
linea: www.cl.cam.ac.uk/~fms27/dht/dh5/



modalidad multijugador y explotar las opciones de chat (que superaban
las de Doom). Al igual que las bandas de hackers que diseccionaban
las complejidades de las redes digitales, estos grupos de usuarios de
Quake compartian sus técnicas de alto rendimiento, tanto en cuanto
al juego como a la programacién. El Rager Clan es un buen ejemplo.
Podria decirse que fue el grupo mas famoso: sus notables jugadores con-
tribuyeron a dar visibilidad a la comunidad técnica que crecia alrededor
del juego. Participaron en el primer test de prelanzamiento del motor de
Quake distribuido entre la comunidad. Uno de sus miembros disend la
modalidad Capture the Flag (Captura la bandera); otro fundé una de las
principales fuentes de informacion sobre el desarrollo de Quake (Blue’s
News). Alrededor de la mitad de sus veinticinco miembros permanecie-
ron activos durante el desarrollo del juego o directamente pasaron a tra-
bajar en la industria del videojuego.! Con su reputacion de excepcionales
jugadores y mejores programadores ya firmemente establecida, el grupo
sorprendié a la comunidad Quake en octubre de 1996 —apenas un mes
después del lanzamiento comercial del juego— con un producto: la pri-
mera pelicula en formato machinima titulada Diary of a Camper.

Si bien el corto de animacion The Rangers, con sus frenéticas explo-
siones marcadas por la sangre y fragmentos de cuerpos, se asemejaba
a las demos de Doom, Diary of a Camper rompi6 con varios aspectos
de las demos basadas en la representacion de la actividad del jugador.
Ante todo, la independencia del punto de vista del espectador respecto
a la de cualquier otro jugador/actor: el video no fue registrado desde la
perspectiva en primera persona del jugador, ya que un punto de vista
independiente enmarcaba la accién. Esta innovacién demuestra la im-
portancia de Quake como plataforma de juego: podia ser aprovechada
como una tecnologia para crear experiencias de todo tipo, mas alla de
las previstas por los disefiadores. Uwe Girlich, la principal autoridad téc
nica especializada en la produccién de videos de Quake, sefialaba en su
analisis del nuevo formato antes del lanzamiento del videojuego que “las
coordenadas del jugador y las posiciones de la cdmara pueden ser dife-
rentes”. Y anadia con ironia que “para las personas con mucho tiempo
libre Quake puede sustituir un sistema completo de modelado en 3D para
la creacion de dibujos animados o similares”. Y esto no era todo: también
era posible hacer que la demo “incluya los comandos de la consola que

11 Hugh Hancock, Ranger Gone AWOL. Disponible en linea: www.machinima.com/articles/
Ranger_Gone_AWOL/index.shtml.
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el usuario ejecuta durante la reproduccién. Con esta funcion es posible
crear una captura de pantalla después de cada intervalo de tiempo. De
esta forma resulta muy facil crear una pelicula en formato Mpeg a partir
de un archivo .dem”.'? En otras palabras, existian nuevas oportunidades
de juego ocultas dentro del c6digo de programaciéon de Quake. Era posi-
ble codificar videojuegos en forma de archivos de video, que podian ser
vistos incluso por aquellos que no tenian el juego. Proyectos como los
speedruns' del equipo Quake Done Quick o los primeros videos realiza-
dos con Quake demostraron hasta dénde se podia llegar; también con-
firmaron cémo podia mejorarse el uso de la camara mediante técnicas
como el recamming'y la postproducciéon con herramientas de software
creadas por el mismo jugador. Este fue el camino que llevo de las prime-
ras demos al machinima.

He rastreado la cultura de la repeticion de los videojuegos remitiéndo-
me a las diferentes nociones de demo (programa de presentacion, demos-
cene, video de demostracion). La accion, observacion y validacion asocia-
das a las demos coinciden con una idea del videojuego entendido como
respuestas a problemas de adaptacion, por ejemplo, cbmo dominar el
coédigo vy las interfaces en tiempo real, al mismo tiempo que proporcionan
medios y motivaciones para la comunidad de jugadores. Sin embargo,
la creacion y consumo de peliculas de videojuegos como una actividad
mediada por ordenador no surgié totalmente del concepto de demo. Con
el fin de comprender mejor esta cultura de la repeticién es necesario in-
troducir una variacién de este tema, una vision diferente de replay que
denominaré game filme (pelicula de juego). Me gusta este término debido
a un uso histérico que oportunamente revelaré. También permite abrir la
cultura de la repeticion a otras formas histéricas de actividad mediada o
de archivo, por ejemplo, el consumo de deportes por televisién presenta-
dos como una repeticién instantanea (instant replay) por Ampex —utili-
zada por primera vez por CBS en una transmision televisiva en un partido

12 Uwe Girlich, The Unofficial DEM Format Description, Version 1.02 (30 de julio de 1996):
3.2, 3.4. Disponible en linea: www.gamers.org/dEngine/Quake/Qdem/dem—1.0.2—3.
html#ss3.2.

13 Un speedrun es un video acelerado que reproduce las acciones del juego como si fueran una
pelicula. Por ejemplo, la demo Quake done Quick (QdQ) mostraba todo el juego en 19 minutos
y 49 segundos. (N. del T.)

14 Técnica que consiste en ver las acciones del juego desde diferentes perspectivas. Esto permite,
en fase de montaje, crear un efecto mucho mas cinematogréfico. (N. del T.)



de futbol americano en 1965— o el visionado de las acciones de otros
jugadores o partidas como forma de aprendizaje deportivo.

El game filme puede asociarse con el género de videojuegos conocido
como estrategia en tiempo real (real-time strategy o RTS). La transicion
de los juegos de mesa por turnos (ajedrez, damas, etc.) a los videojue-
gos en tiempo real y para varios jugadores fue un momento decisivo.
Sin embargo, los juegos RTS han recibido una atenciéon relativamente
escasa. Este género se puede entender como una transmutacién de las
simulaciones histéricas y los juegos de guerra catalizada por la tecnolo-
gia informatica. Los juegos RTS como Warcraft (no me refiero a World
of Warcraft, el sistema multijugador masivo basado en esta franquicia)
redefinieron los juegos de estrategia al sumar la experiencia de uso y
dominio de la interfaz en tiempo real a cuestiones tradicionales como la
resolucion de problemas y la toma de decisiones.

Warcraft: Orcs and Humans, la version original de Warcraft lanzada
por Blizzard Entertainment en 1994, desempefié un papel importante en
la definicién de la estrategia en tiempo real como una forma de juego,
de la misma manera que Doom lo hizo para los first-person shooters.
El equipo de desarrolladores de Warcraft fue su primera comunidad de
jugadores. Durante la codificacion y evaluacion se enteraron de que el
sistema multijugador que permitia la version en red transformaba la es-
trategia de juego.

Los elementos de multijuego competitivo —que son fundamental-
mente diferentes en los juegos RTS como Warcraft— dependen de la
tecnologia de las redes. Como dice Allen Adham, uno de los creadores
de Warcraft: Orcs and Humans: “[...] la sensacidon de estar sentado solo
frente a un ordenador, mirando la pantalla, y descubrir que en algin
lugar del ciberespacio hay otro ser trazando y preparando tu destruccion
fue emocionante. Era una sensacion totalmente diferente a los cientos de
juegos de estrategia que habia jugado contra los ordenadores, o incluso
los sistemas multijugador en los que tu enemigo se sentaba a tu lado y
compartia un monitor” (Adham, cit. por Blevins, 2001).

Los primeros juegos RTS como Combat Leader (David Hille,1983) y
Battalion Commander (1985) debieron enfrentar un problema: estos sa-
lian perdiendo en comparacion con los juegos por turnos, dado que los
ordenadores personales de la década de 1980 no podian mantener un
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juego en tiempo real en movimiento y, a la vez, generar un oponente
controlado por la inteligencia artificial del ordenador. Modern Wars (Dani
Bunten Berry, Electronic Arts, 1988), Comando HQ (Microprose, 1990) y
Global Conquest (1992) resolvieron este problema mediante la introduc
cion del sistema multijugador cara a cara. Modem Wars se inspir6 en los
juegos de los nifios en el patio, sin “ninguna de las complicadas reglas y
relaciones” de los juegos de guerra. Berry lo diseA6 explicitamente para
recompensar la coordinacién mano-ojo y el dominio de la interfaz, asi
como el pensamiento estratégico, por lo que “cada persona tenia un
estilo de juego especializado”. El disefio técnico de este videojuego hizo
posible almacenar datos que permitieran la creacion de demos o game
films, como los llamo Berry. Gracias a estos videos, los jugadores podian
volver a repasar y estudiar sus acciones. Berry quedd sorprendido al ver
“cdmo la gente usaba esta oportunidad que le ofrecian los game films
para racionalizar por qué habian perdido y crear historias a partir de la
experiencia intensa y efimera de la batalla”. Ella creia que las comuni-
dades de jugadores aprovecharian la capacidad de los game films para
hacer que sus “mejores actuaciones fueran legendarias”. Los game films
se incluyeron en Command HQ y Global Conquest, integrando de esta
manera la actuacion competitiva del jugador y el visionado del juego en
tiempo real (quizads demasiado rapido, ya que la infraestructura de redes
necesaria para organizar la reputacién de los jugadores, de hecho, no
estaba aun disponible).

Blizzard manej6é mejor los tiempos. La mejor infraestructura de red
hizo que Warcraft Il: Tides of Darkness (1995) y Warcraft Ill: Reign of
Chaos (2002) fueran faciles de jugar con otros usuarios. Tal como habia
predicho la estrategia de Berry —convertir a los juegos en un espacio
para la accién social—, los jugadores en red crearon demos para otros
usuarios, que repetian sus jugadas y testimoniaban su valor. El lanza-
miento de Warcraft Il y Command & Conquer con pocos meses de dife-
rencia en 1995 dio un impulso a los sistemas multijugador de la misma
manera que Doom y Quake habian potenciado la creacion de las demos,
pero sin mantener esa relacion con los videos, los mods y los machinima.
En Warcraft lll, los diferentes modos de uso y de registro de acciones
incluidos en el sistema, los sitios web donde se difundian las demos,
las plataformas VOD (Video on Demand) y los comentarios de los usua-
rios fomentaron un tipo de relaciéon entre jugador-espectador construi-
da alrededor de esas competitivas experiencias ludicas. Si bien desde el
principio los jugadores tenian a disposicién programas como War2BNE



para capturar las repeticiones de los juegos de Battle.net, es importante
recalcar que en general se habian creado solo unas pocas herramientas
de registro para los RTS.

Lo que distingue a la cultura de los game films de Warcraft respecto
a las demos es su reduccion a la captura de eventos y, en algunos casos
como los videos bajo demanda, simplemente a las capturas de pantalla.
En este sentido, distinguir entre demos y game films dentro de la cultura
de la repeticion refleja la separacion que Michael Nitsche introdujo entre
demos y modos de pantalla en la produccién de machinima (Nitsche,
2005:210-243). Si bien los registros de acciones de juegos RTS se ven a
menudo dentro del mismo juego, el cambio de la posicién de la camara
y la eleccion de cudl jugador mostrar van tan lejos como la manipulacién
de los registros lo hacen posible. La cultura de la repeticién nacida alre-
dedor de los game films y las demos parece haber creado relaciones simi-
lares entre los espectadores y los jugadores, pero las conexiones entre los
usos basados en el juego y la tecnologia subyacente son hasta un cierto
punto diferentes. ;Por qué sucede esto? Tal vez las diferencias en las for-
mas de abstraccion y representacion en estos dos géneros de videojuego
triunfen sobre una historia compartida de cultura repetitiva basada en las
relaciones actor-espectador incorporadas en los sistemas multijugador.
Por ejemplo, la tecnologia de la “cdmara” en primera persona funciona
de manera muy diferente a la del campo de batalla relativamente fijo
o el punto de vista “deportivo televisado” de los juegos RTS. Quizas la
conexion histérica entre la tecnologia de los juegos de ID y las tradiciones
de los crackers, los grupos de hackers y la demoscene ofrecen una expli-
cacion mas directa. Carmack estuvo ligado a los hackers de Spacewar!,
Steve Wozniak y los modders de Castle Wolfenstein. Lo supo cuando leyo
Hackers (Levy, 1984) en su adolescencia: “[...] en esa tercera seccion [so-
bre los game hackers a finales de la década de 1970 y comienzos de la de
1980] yo presentia que [...] ‘Maldita sea, yo deberia estar ahi!’. Unos diez
anos mas tarde volvi a pensar en ellos: "Ya sabes, si algun dia hay una
cuarta seccion en ese libro, tal vez yo estaré allil’. Ese es un pensamiento
agradable” (Carmack, 2000).

Las demos nacieron a partir de la manipulacion del codigo. El contexto
histérico de estos videos, e incluso de los machinima, como espacios de
accion fue modelado en parte por el hacking, el modding y la cocreacién
de contenidos. El juego como performance a través de la demo no fue
una simple respuesta adaptativa al ordenador, ya que incluye una serie de
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practicas de dominio de la tecnologia. Los juegos RTS comenzaron como
una remediacién de los juegos por turnos y de guerra, transformados
por una sintaxis de juego que introdujo ya no el coédigo sino el dominio
de la interfaz como el problema de adaptacion que se debia resolver. O
sea, estoy diciendo que la coordinacion entre ratén, teclado, estrategia
y reflejos en tiempo real prevalecié sobre la coproduccion de cédigo. La
dimensién de la mediacion por ordenador presente en los juegos RTS
enfatizo lo fisico (reflejos, movimientos rapidos de mano), algo que es-
taba ausente en los juegos de tablero y que transformé el juego de es-
trategia en una forma de competencia deportiva electrénica. Los game
films, asociados con los juegos RTS, aseguraron el dominio de esta forma
expresiva, revelando una respuesta adaptativa que ponia en evidencia y
exponia las tecnologias que lo habian creado.

EPILOGO

La cultura de la repeticion de los game films y las capturas de pantalla
han ido gradualmente complementando a la demo en la creacion de pie-
zas audiovisuales basadas en los videojuegos. Es tentador ver este desa-
rrollo como una ampliacion simbolizada con el reemplazo de los cédigos
de programacion del juego por peliculas descargables o difundidas por
streaming que cualquiera puede ver. El impresionante volumen de videos
producidos a partir de juegos como World of Warcraft (WoW) sustenta
este punto de vista, ya que al estar instalados en un servidor no permiten
el acceso al cédigo y solo ofrecen la posibilidad de editar las capturas
de pantalla. Las peliculas de WoW realizadas durante las pruebas de la
versiéon beta del juego por lo general no se alejaban mucho del forma-
to de los videos ya conocidos. Sin embargo, apuntaban nuevos tipos
de proyectos. Las versiones beta de Dwarf Hunter, Orc Warlock y otras
peliculas realizadas por JuniorX siguieron a propésito el arco narrativo
desarrollado por el personaje. La grabacion del juego puede realizarse
hacia atras, como una biografia del jugador, lo que facilita el trabajo de
los usuarios a través de la configuracién del arco narrativo ya conocido de
Warcraft, o hacia el futuro, en forma de juego de rol ambientado en los
espacios sociales de World of Warcraft. Al igual gue muchos otros juga-
dores ejemplares, JuniorX reconfiguro la repeticion del juego como una
forma de entretenimiento mas que como una demo o game filme. Sus
videos Dancemovie y Dancemovie 2 combinan los movimientos de baile
integrados en el juego con la presencia de otros usuarios como coactores
o espectadores, ademas de algunos trucos (como activar los movimien-



tos de baile durante el combate, una fugaz caracteristica rapidamente
eliminada en durante el beta test), para montar una performance que
luego seré registrada. Estos videos musicales coreografiados se convirtie-
ron en un componente fundamental del mundo de las peliculas creadas
con WoW, ya que remediaban los videos de MTV y sumaban las acciones
del juego a la musica, prestando particular atencién a la sincronizacion de
las letras y las imagenes, la sintonia entre los movimientos de los perso-
najes y la banda sonora, y la existencia de una elaborada coreografia de
jugadores. Los videos musicales-machinima también se han hecho con
otros juegos, desde Soul Caliber hasta Battlefield 1942. Para la comuni-
dad de jugadores de WoW, su valor iba de la mano con las practicas de
una cultura de la repeticion entendida como una forma de ensefar a los
usuarios de WoW cémo actuar en un mundo virtual.

Postscript. WCG2004 Grubby, el reto del espectador y la repeticion

En tanto juego competitivo con una comunidad de jugadores entusiastas,
Warcraft sucedié a Starcraft en el sector de la alta competitividad digital,
sobre todo en Corea y Europa. En 2003, Warcraft lil se sumé a otros seis
titulos en la convencién anual World Cyber Games (WCG), fundada tres
anos antes como el Cyber Game Festival. Setenta y cuatro jugadores de
44 paises participaron en el primer torneo WCG Warcraft, que conta-
ba con 20.000 ddlares en premios para los triunfadores. En octubre de
2004, San Francisco fue la sede de la cuarta convencién anual WCG.
El partido decisivo de ese torneo para decidir quién era el campedn de
Warcraft /Il demuestra como la dindmica de juego, las habilidades com-
petitivas de los jugadores y los modos de visionado dan forma a un juego
de altisimo nivel (Lowood, 2004; WCG, 2004). Después de tres dias de
competicién, la final se desarrollé entre dos de los mejores jugadores de
Warcraft del mundo. El favorito WelcomeTo (alias Zacard; nombre real:
Hwang Tae-Min) era de Corea, el semillero mundial de jugadores RTS
con sus ligas profesionales, estrellas y cobertura televisiva. Su oponente
era [4k]Grubby (nombre real: Manuel Schenkhuizen) del grupo holan-
dés 4 Kings. Jugada en vivo ante una multitud, la comunidad virtual de
Warcraft pudo ver una transmisiéon via web de la partida con comenta-
rios o posteriormente descargar los videos en la pagina web de WCG.
Durante la partida, los espectadores presentes en el Civic Auditorium
también contemplaron —desde el punto de vista de un observador neu-
tral— el mapa del juego, una visién idéntica a la transmisién por internet
pero proyectada en una pantalla de grandes dimensiones. Aunque po-
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dian ver a los jugadores o admirar la maestria de sus manos haciendo clic
furiosamente sobre el teclado y el ratén, todos mantenian sus ojos fijos
en los avatares que combatian en la enorme pantalla de video.

La serie de tres partidas (que Grubby gano 2-1) se resolvié en unos po-
cos segundos cruciales durante el segundo encuentro. Como es habitual,
cada jugador comandaba sus ejércitos de orcos. Después de seis minutos
y medio de partida, los espectadores observaron lo siguiente: los ejércitos
estaban desarrollando algunas escaramuzas en torno a la base principal
de Grubby. Después de algunas idas y venidas, el ejército de Welcome To
retrocedié. Su héroe principal, Farseer, estaba herido de gravedad, por lo
gue WelcomeTo utilizd un portal para teletransportar su ejército a su ba-
se de origen. Asi lo hizo pero al llegar Farseer cayé muerto. WelcomeTo
no pudo recuperarse de esta pérdida y unos minutos mas tarde admitié
la derrota. A pesar de los fuertes aplausos del publico cuando Farseer
murid, solo unos pocos jugadores expertos y arbitros inmediatamente
captaron todo lo que acababa de suceder. Al observar detenidamente las
repeticiones podemos traducir los hechos que ocurrieron en apenas diez
segundos. Un poco antes, el héroe de Grubby habia tomado una “vara
de reldmpago” de un asesino gnoll'y la habia incorporado a su inventario
de objetos. Cuando WelcomeTo activé el portal para desplazarse a la
base, Farseer era invencible, pero Grubby instantdneamente hizo clic en
su varita (o presiond una tecla para seleccionarla), seleccioné a Firelord,
el sequndo héroe de WelcomeTo, y volvié a clicar para lanzarle un escudo
de rayos. Este escudo dafaria a través del tiempo a cualquier unidad que
estuviera de pie junto a Firelord. Como Grubby instintivamente sabfa,
los héroes de WelcomeTo llegarian juntos a su base, donde, en lugar de
encontrar seguridad, Farseer encontrd la muerte junto a su compafero.

Un espectador no podia discernir el dominio que Grubby tenia de la
sintaxis y la tactica de Warcraft simplemente mirando la pantalla. Una
pelicula que repite las acciones no puede decirle a nadie lo que Grubby
pensaba cuando elaboro su estrategia, si hizo clic en la unidad equivoca-
da o por azar lanzo el hechizo. Todo se ve igual. Si hubiéramos estado en
el Civic Auditorium o escuchando la transmisién, solo podriamos haber
completado unos pocos espacios en blanco a partir de los comentarios
del locutor —"Farseer ha caido”— o tener una idea del buen trabajo de
Grubby por los aplausos y el canto repentino de los fans europeos (o por
la expresion de dolor en el rostro de Zacard). Un jugador bien informa-
do, en los foros de discusion y sitios de Warcraft, sabria de inmediato lo



gue habfa pasado. Grubby habfa actuado. Aproveché una oportunidad
al vuelo, tomo una decision de forma absurdamente rapida, en el tiempo
real de la batalla, y aplicd su gran conocimiento de la sintaxis de juego
y del micro (término utilizado por los jugadores para denominar la mi-
crogestion de las unidades individuales en la pantalla) para rematar una
actuaciéon que lo llevé a ganar la partida. Su dominio de la interfaz, de
las tacticas y la estrategia se tradujeron en una “historia” sobre esta par-
tida que no puede aislarse de ninguno de estos niveles. No es cierto que
un nivel de competitividad tan elevado carezca de potencial narrativo, o
que solo podamos describir el significado de este juego —parafraseando
a Beethoven con respecto a una de sus actuaciones musicales— sim-
plemente volviéndolo a jugar. Los sitios y foros de Warcraft ofrecieron
cronicas de la victoria de Grubby. Estos relatos encuadraron los eventos
dentro de historias como la de la increible remontada, la sorprendente
derrota del favorito pero de repente desmoralizado coreano, la venganza
por la arrogancia y soberbia de WelcomeTo por haber elegido a Firelord
como segundo héroe, o incluso una moraleja sobre la superioridad del
pensamiento tactico rapido sobre el cdmputo de las acciones por minuto.
Tales historias organizaron los detalles del juego para hacerlos encajar
en estructuras narrativas discernibles. Ellas destilaron la rapida y tal vez
desconcertante sintaxis y las acciones del juego RTS a través de “tacticas
narrativas” similares a las que Hayden ha llamado una “explicaciéon por
construccion de la trama” en su trabajo seminal sobre las estructuras de
la escritura histérica (White, 1975, especialmente: 7-11).
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HOMO VIDEOLUDENS 2.0 ! ESTRATEGIAS Y SUBVERSION DE LOS JUEGOS EN RED

1. INTRODUCCION

El gran desarrollo que estan teniendo en los Ultimos tiempos los videojue-
gos en red esta trayendo muchos elementos interesantes a este mundo,
ademas de formas de socializacién que encajan en modelos culturales y
de organizacion que, aunque no son nuevos, al recrearse en este tipo de
entornos adquieren una dimension diferente. Por otra parte, y uno de
los principales motivos que provocan la escritura de este articulo, se da
el hecho de que cualquier juego en red se ve alterado en sus principios
organizativos y técnicos (los creados por sus disefiadores) convirtiéndolo
en numerosas ocasiones en un juego distinto. Asi, voy a relatar en un
analisis la historia de un torneo de un juego de estrategia en red llamado
Imperium Ill. Las grandes batallas de Roma," celebrado entre finales de
febrero y junio de 2006, como muestra completa y extrema de los aspec
tos mas relevantes de este tipo de juegos.

Producios IMPERM 0 - Lad Goranaiod

Figura 1. Presentacion del torneo.

Imperium Ill consiste en un juego de estrategia que se practica contra
el ordenador o en red, pero es esta Ultima modalidad la que ha hecho
mas popular dicho juego. Este se sitla en el contexto histérico de la
dominacién del Imperio romano en extenso, aportando hasta ocho mo-

1 www.fxinteractive.com/p067/p067.htm



dalidades de eleccién de tipo de jugador: romano republicano, romano
imperial, galo, cartaginés, britano, germano, ibero y egipcio, cada uno
con diferentes caracteristicas de juego. En principio, se supone que en
el equilibrio de fortalezas y debilidades de cada perfil de civilizacién se
llega a un equilibrio de fuerzas entre las diferentes opciones. El torneo
analizado es el segundo que se realiza y dicha circunstancia resulta es-
pecialmente Util si tenemos en cuenta que entre uno y otro fueron nece-
sarias realizar modificaciones técnicas con el fin de subsanar problemas
derivados del uso de estas por los jugadores para subvertir el disefio del
juego. Sera especialmente relevante ver cémo la adaptacion realizada
sobre los fallos del primer torneo es rapidamente subvertida de nuevo
por numerosos jugadores cambiando los elementos que conforman el
juego. En el caso que analizamos, la tendencia a subvertir el juego se
multiplica en intensidad entre la primera version y la segunda, lo que
provoca grandes problemas a la empresa organizadora para reconducir
el torneo de forma vélida.

El primer torneo tuvo mas de cuatro mil jugadores, que celebraron
mas de sesenta mil partidas en un plazo de tres meses. El segundo tor-
neo llegd a tener mas veintisiete mil jugadores con un incremento mayor
del nimero de partidas al haberse alargado el mismo en el tiempo, ya
gue durd casi cinco meses. Los jugadores eran espafnoles e italianos por
ser los dos paises en los que se habia distribuido el juego. Asi mismo, el
perfil basico correspondia a una mayoria de jugadores varones basica-
mente comprendidos entre los catorce afios y un extremo mas indefinido
que rondaba los treinta.

Como hipotesis exploratoria en el desarrollo de este analisis se plantea
gue ningun disefio técnico de juego en red resiste el esfuerzo conjunto
de un grupo de individuos organizados que con précticas técnicas o de
alteracion funcional subvierten el sentido del juego hacia sus intereses.
Solo en el caso en el que exista un esfuerzo organizativo opuesto y con-
tinuo desde la administracion del juego es posible contrarrestar este tipo
de situaciones.

2. METODOLOGIA

La descripciéon de este torneo es solo una muestra de este tipo de jue-
gos en red. Imperium Il en su faceta en linea no es el juego de mayor
popularidad ni el mas perfecto de los que en estos momentos estan fun-
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cionando en la red, pero se trata, no obstante, de un magnifico ejemplo
de la intensidad e implicacién con las que sus usuarios se involucran en
este tipo de actividades. El ejemplo tomado es especialmente practico
porque, al ser un juego muy ameno y de no muy dificil aprendizaje, ha
permitido que en poco tiempo se involucren miles de personas. Al estar
mas enfocado, aungue no totalmente, al mercado doméstico ha permi-
tido también en el andlisis concentrarnos en un colectivo culturalmente
mas definido.

Parece innecesario explicar que para analizar un juego hay que jugar a
él y para analizar una comunidad de juego y sus estrategias hay que par-
ticipar en dichos torneos. Para escribir este articulo, participé en el torneo
mencionado de principio a fin como un jugador mas:? tomé muestras
(pantallazos)® de todas las situaciones relevantes, manutuve conversacio-
nes con los jugadores en el chat del juego y entrevisté finalmente a los
responsables del juego.

Se planted observar los siguientes aspectos mas relevantes para el
analisis del juego:

o Diferentes tipos de estrategias y su evolucién.
¢ Estrategias preferidas y tipos de jugador predominantes.

e Estilos de jugadores, atendiendo a la relacién con los otros juga-
dores, estilo de juego, tiempo dedicado al juego, perfil sociolégi-
co y autorrepresentacion de todos ellos.
¢ Tipos de conflictos:
- Practicas ilegales.
- Practicas heterodoxas.
- Conflictos entre tipos de jugadores.
Esta observacion participante se llevo a cabo manteniendo de cara

al resto de los jugadores un papel similar al de ellos, sin ningun tipo de
sistematizacion que dejase entrever el objetivo de mi presencia.

2 Alo largo del torneo jugué unas doscientas partidas con una duracion media de cuarenta minu-
tos. También fue importante intentar tener una posicién buena en la clasificacién, sobre todo du-
rante el ecuador del torneo, para establecer una relacion mas directa con los lideres. Esa posicion
fue abandonada en las semanas finales para adoptar un papel meramente de observador.

3 Estos pantallazos se ubicaran en paginas web debidamente referenciadas para poder observar
los ejemplos relatados.



3.ELJUEGO

Imperium lIl es un juego de estrategia en tiempo real que en su version
en linea permite partidas entre dos jugadores, o entre cuatro en moda-
lidad dos a dos. El objetivo final consiste l6gicamente en vencer al rival
y eso se consigue principalmente de dos formas: eliminando todas las
unidades del contrario o tomando su ciudad principal. Para ello, como en
numerosos juegos parecidos, hay que acumular recursos (en este caso
oro y alimentos), producir unidades militares de distinto tipo y entrenar-
las adecuadamente, y elegir una estrategia de ataque-defensa lo sufi-
cientemente habil como para vencer al rival.

Figura 2. Inicio.

En el desarrollo del juego influyen elementos azarosos como la con-
figuracion diferente del mapa que es necesario explorar, donde apare-
cen diferentes poblaciones menores en las que conseguir habitantes y
alimentos; fortines de distinto tipo en los que unidades controladas por
el sistema atacan a ambos jugadores y a su vez a través de su conquista
proporcionan entrenamiento y recursos en distintas modalidades; ruinas
en las que se consiguen objetos magicos que confieren poderes a los
“héroes” cabecillas de las unidades y que seguin su configuracién y apa-
ricion aleatoria pueden decidir el resultado del juego.

Una vez se destapan todos los elementos de la partida, el jugador ha
de combinar su estrategia para optimizarla con los elementos que con-
trola y con los que no. En ese sentido no existen dos partidas iguales en la
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medida en que tanto por la variacion de las caracteristicas del adversario,
asi como por la diferente configuracion del mapa y sus elementos, las
posibilidades de partidas diferentes tienden a infinito.

El objetivo en el torneo era quedar entre los cuatro primeros para a su
término asistir a una final presencial en la sede de la compafia producto-
ra, momento en el que se repartirian una serie de premios materiales. A
su vez, también existian cincuenta premios de consolacién que consistian
en reproductores mp3 para los siguientes clasificados. De esta manera,
cada vez que un jugador ganaba una partida iba acumulando puntos en
una clasificacién general.

Conforme el jugador iba acumulando méas puntos y subiendo de nivel
(se establecen unos niveles por los cuales cada cierto nimero de puntos
se sube de categoria), los puntos ganados son menores y mayores los
perdidos en el caso de ser derrotado. De esta manera se intentaba com-
pensar las diferencias entre jugadores mas experimentados y los menos.

Figura 3. Mapa.

Resultaba muy importante el sistema de inicio de partidas, ya que
nadie podia elegir con quién jugar, pues una vez se entraba en liza la
asignacion de jugadores era aleatoria, por lo cual nadie sabia quién iba
a ser su adversario hasta que se iniciaba la partida. Este hecho impe-
dia a los jugadores no solo elegir a sus adversarios, sino que ademas
suponia la imposibilidad de evitar a jugadores que era claro que iban a
realizar todo tipo de trampas.



La duracién de una partida podia estar entre un minimo de unos diez
minutos y un maximo de varias horas, aunque lo habitual era que dura-
sen entre cuarenta minutos y una hora.

De forma paralela al desarrollo del torneo existia un canal de chat de
los jugadores en el que se intercambiaban impresiones sobre la marcha
del juego. En dicho canal se recogian desde intercambios de ideas y ex-
periencias sobre el juego, hasta las frustraciones y agresiones verbales
entre jugadores por todo tipo de incidencias. Durante el desarrollo del
juego, los adversarios también podian hablar aunque estas charlas eran
muy reducidas porque la velocidad en la ejecuciéon de instrucciones y
movimientos era clave.

3.1. El contraste del juego de clanes

Para entender bien la distinta situacién de juego, es necesario conocer
la existencia de un entorno paralelo al torneo en el que se desarrolla-
ban partidas en linea multijugador del mismo juego pero fuera de toda
competicién global. En este entorno participan habitualmente jugadores
de clanes organizados como pequefnas comunidades virtuales con reglas
de comportamiento y participacion, ademas de una jerarquia interna. Se
desarrolla, asimismo, bajo un estricto codigo de honor, que, si se viola,
provoca la suspension de la partida y probablemente comporte castigos
internos (en general, la expulsion del jugador responsable). Esta dindmi-
ca de control mutuo e interno entre participantes permite el desarrollo
de partidas en las que encontrar la mejor estrategia y vencer con “noble-
za" es el objetivo principal.

Muchos jugadores que provenian de este entorno cuando comenza-
ron los torneos fueron de los méas beligerantes con las malas practicas
gue se desarrollaron, aunque por otra parte muchos de ellos acabasen
usandolas también.

4. ELTORNEO
4.1. Precedentes

Organizar torneos en linea supone para cualquier empresa de produc
cion de videojuegos un enorme reto. Esta vertiente representa un salto
cualitativo ya que la intensidad de la competicion entre jugadores en
red somete al juego a una brutal evaluacién en la que siempre aparecen
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fallos que se explotan de forma exhaustiva por los participantes para
buscar ventaja. Ademas, las empresas de videojuegos se ven obligadas a
controlar otro entorno mucho mas complejo e imprevisible: comunidades
virtuales con gran dinamismo y conflictividad.

El responsable del torneo comentaba que al principio querian apren-
der y que asumian que iba a existir problemas tanto en lo referente a
trampas como en conflictividad entre los jugadores. Realmente asi fue
y ciertas cuestiones se vieron desbordadas, lo que los obligd a tomar
decisiones dificiles por problematicas para retomar el curso del torneo,
decisiones que a su vez generaron muchas protestas.

El torneo analizado tiene un claro precedente en el celebrado con
anterioridad en el Ultimo trimestre de 2005. En esa competicién se mar-
caron patrones de conducta y relacién entre los jugadores que condi-
cionarian con fuerza el desarrollo del sequndo torneo. Tanto la practica
de juego de torneo, como la actitud hacia las debilidades del juego y
las trampas de grupos de jugadores estaban muy interiorizadas por un
nutrido grupo de participantes que repitieron en la segunda edicion.

En el desarrollo del juego se explotaron por parte de muchos jugado-
res fallos del disefio del juego que permitian, por una serie de combina-
ciones en las opciones de “diplomacia” entre contrincantes, tomar la ciu-
dad contraria sin necesidad de entrar en batalla. Asi mismo, otro fallo de
disefo permitia a algunos jugadores paralizar su civilizaciéon impidiendo
al adversario interactuar con esta, de tal forma que en muchas ocasiones
producia el abandono por “aburrimiento” del adversario.

Figura 4. Egipcios contra romanos imperiales.



El estilo de juego que predominé fue el de jugar con “egipcios” y “ro-
manos imperiales”, ya que estas civilizaciones contaban con un tipo de
unidades que permitia concentrar el dano ofensivo de forma despropor-
cionada comparandolas con otras. Jugar con este tipo de civilizaciones
y con un tipo de estrategia en los términos comentados suponia una
ventaja de partida contra jugadores que usaban otras opciones.

Ademas, en el chat era muy generalizado el conflicto entre jugadores
por distintos motivos, especialmente entre italianos y espafoles. El chat
no estaba moderado y eso conllevaba todo tipo de practicas cadticas
(flood, insultos, provocaciones, etc.). Las constantes practicas fraudulen-
tas elevaban el tono del contenido de dicho foro hasta niveles de enorme
violencia verbal.

Jugsdores

Figura 5. Flood.

Los problemas técnicos se subsanaron para la siguiente edicion y se
reconfiguraron las caracteristicas de las civilizaciones que tenian una
ventaja comparativa. Aparentemente todo se nivelaba para favorecer el
equilibrio entre las distintas opciones que elegir por los jugadores.

4.2. Inicio del torneo

Existia una gran expectativa acerca del segundo torneo y miles de juga-
dores se pusieron en marcha la primera semana. Asimismo, desde los
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primeros dias aparecieron las nuevas debilidades del juego, que fueron
aprovechadas y explotadas hasta la exasperacién por numerosos juga-
dores. Estas debilidades tuvieron tres vertientes fundamentales, una mas
gue en la edicién anterior: problemas de disefio, problemas de errores
del programa y problemas del sistema de conexiones al juego, todas ellas
descubiertas con la intencion de ser explotadas por los jugadores.

Figura 6. Desconexion.

El problema mas importante de todos fue el que se derivaba del siste-
ma de resolucién de la partida si se producia una desconexién “acciden-
tal” del jugador. Cuando se producian desconexiones que el servidor del
juego interpretaba como accidentales, sumaba una puntuacién media a
cada uno de los dos jugadores. El problema derivo en que muchos juga-
dores averiguaron cdmo desconectarse y que el sistema lo identificase
como un corte de red accidental y usaron esta caracteristica para sumar
puntos y subir en el ranking. El uso de este tipo de practica alteré de
forma fundamental la clasificacién, ya que por una parte habia jugadores
gue Unicamente se desconectaban al iniciarse las partidas con el solo
interés de ganar puestos. Otro tipo eran los jugadores que usaban este
recurso en el caso en el que viesen que iban a perder. El problema era
importante y la organizacién avisé por distintos medios que los jugadores
en los que se detectase el uso de la desconexién serian descalificados.
Esta situacion generd un gran enrarecimiento entre los participantes, por
un lado la clasificaciéon la encabezaban los llamados “desconectadores”



con puntuaciones desmesuradas, luego por el hecho de ser victimas de
los “desconectadores” muchos jugadores “legales” se veian involunta-
riamente favorecidos por el incremento de puntuacion. En ese contexto,
el reparto de puntos debido a la desconexién alcanzaba practicamente a
todo el mundo y todo el torneo estaba influido por dicha dindmica.

Respecto a los problemas de disefo, enseguida se detectd un error
por el cual un numero de unidades (alrededor de veinte eran suficientes)
podia tomar la ciudad principal desde fuera de las murallas, sin necesidad
de combatir ni entrar. Este hecho trajo consigo una desvirtuacion del
juego por la que este se convertia en una carrera por llegar rdpidamente
y no establecer ningun tipo de estrategia, batalla, etc. Muchos jugadores
abominaban de esta practica negéandose a realizarla e insultando publica-
mente a los que la usaban. Sin embargo, al cabo de unas semanas se ha-
bian generalizado estrategias de contraataque de este tipo de juego, con
lo que se redujo significativamente el nimero de este tipo de practicas.

Figura 7. Héroes britanos.

De la primera edicién del torneo se rectificaron los problemas que
suponian una ventaja comparativa para aquellos jugadores que eligie-
sen egipcios y romanos imperiales como civilizaciones en la modalidad
de estrategias de lanzadores. En la segunda, no tardé en aparecer otro
problema de desequilibrio en las caracteristicas de las civilizaciones.
A los pocos dias de torneo muchos jugadores comenzaron a usar la
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civilizacién britana, de modo que producian muchos “héroes”, que re-
sultaban especialmente “baratos” en comparaciéon con otras unidades
del resto de las modalidades, pues se lograba dominar a los contrarios
con bastante facilidad.

Este hecho supuso una reorganizacion tactica en la que las preferen-
cias por las civilizaciones cambiaron de forma completa en comparacién
con el primer torneo.

La acumulacién de todos estos problemas generd a lo largo del torneo
un ambiente enrarecido, que se definia por una sensacion de que “las
cosas no estaban bien”. Muchas personas desistieron de seguir compi-
tiendo y se dedicaron a buscar personas con las que jugar Unicamente
con un animo ludico. Por otra parte, la incertidumbre respecto a lo que
finalmente seria la calificacién general duré todo el torneo. En cierto mo-
do, las personas que se vieron beneficiadas indirectamente por jugar con
“desconectores” no tenian claro en qué medida esta situacién les podia
perjudicar, lo cual aumentaba la incertidumbre.

Figura 8. Clasificacion general.

4.3, Ecuador del torneo

Entre el sequndo y tercer mes de juego en la situacion del torneo se
habian agudizado los problemas derivados de todos los desequilibrios
generados por las malas practicas de los jugadores. En la clasificacion ge-
neral habfa unas diferencias abismales entre los puntos de los que practi-



caban la desconexién como practica totalmente alienada de juego, y los
gue jugaban las partidas completas. Asi mismo, los que aprovechaban las
ventajas debidas a los problemas de disefio de juego (teniendo en cuen-
ta que estos también practicaban la desconexion ocasional) también se
distanciaron del resto. El hecho de que se aguantase el torneo y no re-
nunciasen todos los jugadores con actitud de juego honesta se debié
fundamentalmente a que la organizacion hizo saber de forma extraoficial
gue se descubriria y descalificaria a los tramposos. Sin embargo, la falta
de medidas efectivas a lo largo del tiempo propiciaron una gran incerti-
dumbre entre los jugadores. Es necesario tener en cuenta que muchos
participantes dedicaban muchas horas al juego cada dia y este se habia
convertido en muchas ocasiones en el centro de su atencién.

Figura 9. Incertezas entre los jugadores.

La organizacién puso a disposicion de los jugadores una direccion de
correo electrénico asi como un numero de teléfono para atender los
posibles problemas relacionados con el desarrollo del torneo. Numerosos
jugadores enviaron mensajes de reclamacion por las practicas ilegales de
otros participantes, acompafnando dichos mensajes de tomas de muestra
de las imagenes del juego en las que aparecian las trampas descritas. Sin
embargo, en muchos casos con este tipo de envios no quedaba claro
cudl de los dos participantes era el que estaba cometiendo la falta, algo
gue se agravd cuando los propios tramposos enviaban mensajes de re-
clamacioén en las que se suponia que ellos eran las presuntas victimas de
las trampas. Una limitaciéon técnica de la tecnologia de servidor de juego
utilizada impedia saber a la organizacién cual de los dos jugadores era
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el que provocaba la desconexion y este hecho supuso una complicaciéon
enorme para reconducir este problema.

En el terreno de la estrategia de juego se habia extendido de forma
relevante el uso de la civilizacién britana por tener un factor de poder de
ataque con economia de medios mas rapido y mas sencillo. También co-
menzaron a aparecer estrategias de compensacién de este desequilibrio
de civilizaciones, pero en principio solo los jugadores mas avezados conse-
guian llevarlas a buen término. Una vez mas, la seleccion de los elementos
con un factor de acumulacion de poder en menos tiempo y mas econé-
mico fue encontrada rapidamente por los jugadores, con lo que cualquier
jugador con aspiraciones de clasificacion descartaba de forma completa
el resto de las alternativas. De esta forma, de ocho civilizaciones posibles,
solo la mitad de ellas contaban de algiin modo de ganar el torneo.

Figura 10. Prolongacion del torneo.

Por otra parte, la dinamica de interaccién entre jugadores habia al-
canzado un enorme nivel conflictivo. Jugadores que eran mas o menos
“colegas” al principio del torneo se habian convertido en enemigos por
problemas relacionados con las estrategias de juegos elegidas. Algunos
jugadores consideraban que determinadas practicas eran ilegales y se
mostraban enfurecidos cuando alguien les vencia con ellas. Por otra parte
estaban los conflictos entre personas de diferentes paises (basicamente
Espaia, Italia y algun pais sudamericano) y diferentes comunidades au-



tdbnomas (especialmente virulentos los enfrentamientos entre madrilefios
y catalanes). En ultimo término, fueron muy intensos los conflictos entre
personas que manifestaban ideologias xendfobas, homofobas y en ge-
neral de caracter de ultraderecha y parafascista (véase la figura 5), con
muchas personas que por diferentes motivos expresaban ideas contrarias
a ellos. La falta de cualquier tipo de moderacién en el panel de conver-
sacion permitia que se generasen habitualmente situaciones absoluta-
mente desquiciadas en cuanto al nivel de conflictividad, violencia verbal,
asi como la manifestacion de las expresiones mas brutales. Esta dindmica
cambio sustancialmente hacia el final del torneo.

4.4, Final del torneo

Inicialmente, el torneo estaba previsto que durase del 24 de febrero al 31
de mayo. En los ultimos dias de mayo, la expectacion sobre la decision de
la productora del juego sobre cémo se iban a cribar los tramposos de los
jugadores legales era maxima. La decisidon de la empresa organizadora
del torneo dej6 sorprendido a todo el mundo: el torneo se prolongaria
un mes mas y todos los jugadores comenzarian desde cero. Esta decision
no satisfizo a nadie y menos a aquellos que habian dedicado cientos de
horas a jugar para acumular puntos. Se produjeron protestas a todos los
niveles, que incluso llegaron a los medios de comunicacion (llamadas
de los participantes a programas de radio). El motivo fundamental para
llevar a cabo esta decision fue el de la dificultad comentada para discri-
minar entre los causantes de los cortes.

Otra importante novedad es que apareceria en breve un parche que
incorporaria modificaciones del juego para evitar los problemas existen-
tes (desconexiones, tomas de la ciudad desde fuera y otros). Para poder
seguir jugando seria necesario instalar dicho parche, pues de lo contrario
no se podria interactuar con el resto de los jugadores. Desde el anuncio
de las modificaciones hasta la aparicién del parche, se generé una dina-
mica de vacio en la que la gente seguia jugando pero no habia ningun
objetivo. Durante ese lapso, algunos jugadores consiguieron hacerse con
el parche en desarrollo sin finalizar y distribuir su ubicacion en una direc-
cion secreta de la compafia. Este hecho produjo multiples instalaciones
gue parecian ya la version para la fase final del juego pero que la compa-
fiia desmintié. Sin embargo, la confusién seguia creciendo y el colectivo
de jugadores seguia demostrando su capacidad para subvertir todos los
esfuerzos de reorganizaciéon del torneo por parte de la empresa.
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Uno de los elementos introducidos por dicha modificacién al juego
supuso un cambio sustancial en la direccién de los acontecimientos.
El tratamiento de las desconexiones cambié de tal manera que en vez
de sumar puntos restaba. De esta manera, aquellos jugadores que ya
fuese por motivos accidentales o provocados quedaban desconectados
en el transcurso de una partida perdian ambos una cantidad conside-
rable de puntos.

Muchos de los desequilibrios del juego en su disefio fueron subsana-
dos y una vez mas se entré en otra reorganizacion estratégica del uso de
civilizaciones de forma més variada. De esta forma, muchas civilizaciones
que apenas contaban en el torneo reaparecieron cobrando nuevo prota-
gonismo a través de lo que habian sido hasta el momento las pautas de
aprendizaje compartido y transmitido a gran velocidad acerca de cuéles
eran los elementos, aunque fuesen minimos, que podian producir cierta
ventaja comparativa.

Jugadores

Figura11. Boicot.

No obstante, fue el diferente tratamiento del tema de las desco-
nexiones el que produjo una transformacion radical en la evolucién del
torneo y en las actitudes de los jugadores. Cuando se dio a conocer
esta modificacién, algunos "jugadores”, los que anteriormente se de-
dicaban tnicamente a desconectar solo con el animo de aparecer en la
clasificacion en puestos superiores, manifestaron su intencién de boi-
cotear de forma sistematica a todos los jugadores. Algo que hicieron.



Por otra parte, muchos jugadores usaban la desconexiéon como ultimo
recurso en el caso de que fuesen a perder, pues asi conseguian que el
adversario no subiese a su costa.

Este cambio supuso una transformacién radical en el desarrollo de
la competicion. El panel de clasificacién aparecia mayoritariamente con
jugadores que no tenian ninguin punto, porque en muchas ocasiones los
puntos que podian sumar por alguna victoria los perdian cuando alguien
los desconectaba. En esas circunstancias, el estilo de relacién en el juego
cambié de forma importante. Por una parte, los jugadores que tenian
interés en avanzar en la clasificacion y ganar puntos (hay que tener en
cuenta que hasta la posicién cincuenta se recibian premios de consola-
cion consistentes en reproductores de mp3) redujeron su participacion
en el chat y en todo caso minimizaron la agresividad respecto a los otros
participantes. Por este motivo, la mayoria de los jugadores con preten-
siones cambiaron su nick para que no quedase constancia de quién antes
habia sido agresivo con los demas. De alguna manera se lavo superficial-
mente la imagen de todos los jugadores que comenzaron a relacionarse
en el juego como si no se conociesen de nada. Por otra parte se desa-
rrollaron estrategias de tipo psicoldgico en el que los jugadores con mas
interés conversaban con sus adversarios dentro de la partida intentando
averiguar sus intenciones de forma cordial y amistosa. Sin embargo, este
tipo de estratagemas no servian siempre, ya que aun asi el nimero de
desconexiones voluntarias era enorme todos los dias.

El responsable del torneo manifestaba que, aungque eran conscientes
de que el cambio de puntuacién a la desconexiéon no era una buena
solucion, al menos impedia que los “desconectores” dominasen la cla-
sificacion y en todo caso todos los jugadores quedaban sometidos a la
pérdida de puntos por desconexién a una ratio media similar, por lo que
la tendencia seria que los mejores jugadores fuesen creciendo en puntos
aungue mas lentamente.

Otro tipo de estrategia utilizada para poder competir con garantias
era intentar preseleccionar antes al adversario. Aunque el sistema de
eleccion de jugadores era aleatorio por el servidor, habia una forma en
la que las probabilidades de poder elegirlo aumentaban considerable-
mente, especialmente en las horas de menos actividad. Los jugadores,
de esta manera, hablaban en el chat publico o quedaban por otros
conductos en linea e iniciaban sus partidas dentro de un mayor control.
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Pero todo este tipo de procedimientos suponia un gran trabajo de coor-
dinacion y concentracién que no todos los jugadores estaban dispues-
tos a realizar, o en muchos casos no se podian permitir.

Es necesario, para no perder de vista la intensidad de este punto de
la competicion, la enorme cantidad de horas que los jugadores mas im-
plicados habian dedicado al juego. El hecho de que se alterase tanto la
forma del juego daba entender con claridad que el verdadero interés de
muchos de los jugadores era la competicion en si, un reto virtual con
premios incluidos, el juego quedaba en segundo lugar y siempre se bus-
c6 la mejor manera de ganar puntos en poco tiempo que formas mas
divertidas de jugar.

Con este escenario se llegd finalmente al término del torneo y los
cuatro primeros clasificados acudieron a Madrid para un enfrentamiento
presencial, con semifinales y final.

5. ESCENARIOS Y ELEMENTOS DE CONFLICTO
5.1. Alteracion de sistemas, hacking grupal

Resulta claro de la observacién y andlisis de las pautas de juego en entor-
nos virtuales que los grupos se organizan informalmente para desmenu-
zar todas las debilidades del sistema, algo que por otra parte se realiza
y se transmite en tiempos muy breves. En algunos casos, dichos conoci-
mientos se transmiten porgue es imposible esconderlos y resulta evidente
tanto la ejecucion como las consecuencias. En otros casos, la transmisién
se hace de forma mas lenta, entre grupos de confianza, ya sea clanes de
juego o amigos presenciales o virtuales.

Como se ha descrito, la busqueda y puesta en marcha de procedi-
mientos que alteraban el disefio inicial de funcionamiento del juego tie-
nen lugar a tres niveles:

¢ Localizacion de errores de disefio técnico del juego.

¢ L ocalizacién de errores de disefio organizativo del juego.

e |ocalizacién de errores de la estructura de telecomunicaciones
gue sustenta el juego.



En el primer torneo, también se detectaron problemas de intervencion
en el cédigo del programa para alterar su funcionamiento, con la que
pasariamos a un hacking directo del juego.

Es necesario comprender que este tipo de intervenciones en la ldgica
técnica u organizativa del juego tiene mayor incidencia en la medida en
gue no existe un control habitual del mismo. Tenemos como contraste
otro tipo de juegos en linea en los que existe una labor de seguimiento
exhaustiva por parte de un equipo de administradores, que realizan una
labor policial en la que muy a menudo amonestan y castigan a los infrac-
tores con expulsiones temporales o definitivas del juego. En estos entor-
nos vigilados (por ejemplo, el juego en linea 0-game),* las debilidades del
disefio no son menos abundantes que en cualquier otro juego, pero el
conocimiento de los jugadores de que dichas practicas seran registradas
y facilmente supervisables los inhibe.

En ese contraste entre juegos en linea vigilados y no vigilados encon-
tramos la linea de corte en su desarrollo cuando el mantenimiento de
dicha actividad en linea de forma indefinida constituye una actividad re-
munerada para sus administradores o es tan solo un elemento subsidiario
en la venta de un videojuego concreto, como el caso que nos ocupa. Una
degeneracién de la actividad como la descrita contribuye al abandono o
inhibicion de muchos participantes, pues solo cuando se garantiza cierto
orden se produce una permanencia mas estable a lo largo del tiempo
de los jugadores organizados en comunidades virtuales. Respecto a este
tema, el responsable del torneo manifestaba la intencién de la empresa
productora de mejorar este aspecto, que resultaba importante para el
desarrollo del juego. De alguna manera, asistimos a un proceso en el que
las empresas productoras de videojuegos tienden a convertirse también
en generadoras y administradoras de comunidades virtuales.

5.2. Escenarios de conflicto

Se puede comprender que, en un entorno de juego en el que los rivales
no estan en presencia fisica, no se conocen y lo mas probable es que
jamas lleguen a conocerse, se dé cierta facilidad en cuanto al abuso ver-
bal en la contienda. Sin embargo, esta facilidad se desarrollé de forma
extrema y en la que se manisfestaron grandes dosis de violencia verbal

4 www.ogame.com.es
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en todos los escenarios posibles del juego. Individuos o grupos cargaban
entre si en el chat con todo tipo de acusaciones e insultos. Ademas, esta
situacion resultaba ser la comun, de tal forma que lo habitual al entrar en
el chat del juego era ver gente insultandose.

El anonimato y la falta de control, en este caso de moderacion del debate,
resultaban clave para entender la degradacion de este entorno conversacio-
nal. Con el paso del tiempo, los jugadores mas habituales van conociéndose
y desarrollando sus filias y sus fobias de forma que su coincidencia a veces
es suficiente para que comience el cruce de insultos y acusaciones. En esta
situacion agrava el problema de la interseccion de los conflictos originados
por el desarrollo del juego con las posiciones respecto a determinados temas
conflictivos, como orientaciéon politica, pertenencia a determinado dambito
cultural y linglistico, orientacién sexual, etc. En el chat se podian leer todo
tipo de declaraciones que constituian apologias del racismo y la xenofobia en
un sentido amplio, apologia del fascismo en todas sus formas, homofobia,
machismo y un largo etcétera de manifestaciones agresivas. A este tipo de
situaciones hay que afadir las interferencias de tipo cadtico que suponian
un constante flood antes descrito. De alguna manera y cologuialmente, la
entrada al chat del juego suponia sentirse en una casa de locos.

Por otra parte, la situacion que se producia dentro del juego depen-
dia de si los jugadores se conocian entre si 'y de su estilo dentro de este
entorno. En todo caso, las partidas que transcurrian de forma cordial
eran menos que las que generaban una situacion hostil, muchas veces
cargada de insultos y seguida de una desconexion, con continuacion de
insultos en el chat publico.

Una vez mas, esa falta de control y ausencia de posibilidad de castigos
se traducian en muestras extremas de conflicto y violencia verbal. Como
contraste de los juegos en linea controlados (0-game), estan prohibidas
bajo pena de expulsion definitiva del juego cualquier expresion que su-
ponga insultos al contrario, expresiones que supongan apologias del tipo
mencionado anteriormente, etc. Este hecho estd sumamente controlado
tanto en el foro oficial del juego como entre los mensajes internos de los
jugadores, y cualquier jugador tiene la posibilidad de remitir inmediata-
mente y de forma sencilla una copia de dichos mensajes al operador del
juego. Esta disciplina marca un tono comunicativo muy mesurado entre
los miles de participantes que tienen constancia de expulsiones por em-



pleo de expresiones inadecuadas y por otra parte muchos de ellos han
sido avisados cuando se han excedido.

Una ultima forma de expresion conflictiva ha sido la que se refleja
en los datos de identificacion, seudonimos y ficha personal. En este as-
pecto, lo que predominaban eran los seuddnimos o nicks vinculados al
juego, nombres de personajes histéricos de la antigliedad, asi como de
figuras o elementos relacionados con esa época. Sin embargo, también
existian seuddnimos claramente provocadores respecto a los temas con-
flictivos antes descritos.

Figura 12. Seudénimos.

La opinién de la empresa organizadora es que su deseo en todo mo-
mento fue que el juego fuese lo mas libre posible, con las barreras mi-
nimas (sin identificacién personal, registro cédigo de juego, datos per-
sonales ni cualquier otro dato que fuese susceptible de identificacion de
datos privados). Esta falta de control facilitaba la participacién, segun sus
creadores, en principio uno de los objetivos del juego. Sin embargo, se
plantean mejorar este aspecto en multiples dimensiones, tanto para me-
jorar la convivencia como para promover la formacién de comunidades
virtuales mas estables en torno al juego.
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5.3. Lavida conectada

Si atendemos a los datos de uso del juego Imperium lil en su modalidad
en linea proporcionados por la empresa organizadora (27.000 jugadores
en el segundo torneo y 660.000 horas de juego en linea desde que se
puso en marcha la version tres), podemos darnos cuenta de que estas
cifras suponen para un grupo importante de personas muchas horas de
dedicacién al dia al juego.

Practicamente todos los juegos en red establecen sus competiciones
en un continuo en el tiempo. No se trata de desarrollar una liga en la
que todos tienen que jugar contra todos ni un torneo por eliminacién. La
|6gica de todas estas competiciones es la de que cuantas mas partidas
juegues mas partidas puedes ganar y mas puntos puedes acumular. Llega
un momento en que para muchos jugadores es mas importante su pre-
sencia en las posiciones altas de la clasificacion (independientemente de
los premios existentes) que el juego en si. En los torneos de Imperium Il
han sido los premios en metalico y los materiales los acicates principales
para motivar la continuidad del torneo. En otros juegos dicha continuidad
se fundamenta en el sentido de pertenencia al grupo.

Resulta claro que el disefio de las competiciones en linea promueve la
participacién en la medida en que es esta la que da sentido al manteni-
miento de estas estructuras de ocio. En algunos casos interesa la promo-
cion de este tipo de juego porque es el que mas promueve su transmision
“boca-oreja”. En otros casos, la permanencia en el juego esta asociada
a la aparicion de publicidad en pantalla, y evidentemente cuanta mas
presencia y mayor nimero de jugadores, mayores seran los ingresos por
este concepto. Finalmente estan los entornos de pago, los cuales son
disefados para ser los mas adictivos por motivos obvios.

De esta manera, la presencia del jugador en su entorno se ve galardo-
nada con mayores “premios” en la medida en que dedique mas tiempo
al juego. En muchos casos los participantes dedican la mayor parte de
su tiempo libre al juego. Esta enorme importancia del juego nos permite
entender mejor la gran intensidad con que se viven los torneos.

La permanencia en un entorno en linea se completa cuando, en el
torneo que nos ocupa, podemos observar a muchos “participantes” que



no juegan, que dedican a desconectarse para aparecer con un elevado
numero de puntos en lo alto de la clasificacion general. Estos jugadores
interactlan con los demds aunque vivan en un conflicto permanente. Su
presencia cotidiana les permite ser protagonistas aunque fuese haciendo
trampas y recibiendo a cambio la ira de muchos otros jugadores.

El estatus simbdlico es mucho mas importante en los juegos en linea
basados en comunidades independientemente de cudl sea la forma de
esta. Otro juego en red de caracteristicas parecidas (Cossacks)® establecia
una clasificaciéon atendiendo a la jerarquia nobiliaria, desde el escudero,
el caballero, el baron, el marqués, etc., hasta llegar al mas alto, el rey.
Alcanzar la maxima categoria suponia vencer en unas tres mil partidas.
En todas aquellas batallas en las que aparecian estos jugadores, con su
maximo rango, siempre eran objeto de veneracién y respeto. Este tipo de
vivencias en el juego suponen un atractivo suficiente para mucha gente,
gue de alguna manera “viven” estos entornos de juego y sus conflictos
simbdlicos con la misma intensidad que los de la vida real.

6. CONCLUSIONES

Todo parece indicar que la evolucion de los videojuegos tiene en el jue-
go en red su mas claro horizonte para el desarrollo. El éxito que tienen
una gran variedad de juegos de competicién con adversarios reales co-
nectados y la capacidad que tienen estos juegos para fidelizar, por no
decir absorber, a sus usuarios es la baza mas clara para los planes de las
empresas del sector.

Sin embargo, al mismo tiempo, resulta claro que las condiciones en las
gue se desarrollan este tipo de actividades ltdicas permiten una mayor
accion respecto al juego en comparacién con las variantes contra la ma-
quina. El reto que supone la competencia contra otros semejantes, ya sea
individualmente o en grupo, propicia una motivacion muy superior. Pero
esa mayor implicacion se traslada también a una mayor conflictividad,
reflejada en las numerosas intervenciones para desestabilizar el juego o
para averiguar sus fallos, aun los mas ocultos, en provecho de algunos
jugadores. Asi mismo, el componente social de este tipo de juegos tiene
dos caras: por un lado, la de la camaraderia integradora en grupos de

5 www.cossacks2.de/index.php?lang=us
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juego organizados de forma amistosa; y la del enfrentamiento, la agre-
sion verbal y el boicoteo sistematicos.

En practicamente todos los juegos en linea han quedado plasmados
estos hechos, desde el enorme potencial de aprendizaje de sus jugadores
para trabajar en equipo y controlar cientos de pardmetros informativos y
de comunicaciéon con gran agilidad, hasta la enorme capacidad para sub-
vertir los mecanismos técnicos y organizativos que sustentan los juegos.
Resulta claro que, en la medida en que evolucionan los aspectos tecnolé-
gicos que envuelven el desarrollo de este tipo de juegos, es posible pro-
teger mejor los entornos virtuales del ataque de los boicoteadores, pero
serd el desarrollo de métodos organizativos y de control social el factor
determinante para propiciar un funcionamiento mas fluido.

Emilio Sdez Soro es profesor de “Fundamentos de las teorias de la comunicacion” y “Producciéon
y realizacién hipermedia” el Departamento de Ciencias de la Comunicacion de la Universitat
Jaume | (Castellén). Sus areas de investigacion incluyen el teletrabajo, la cibersociologia y las
comunidades virtuales.
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Queria crear una experiencia que fuera mas un viaje que un desafio.

Me interesaba crear una montafia rusa emocional, hacer sentir cosas
distintas y emociones que normalmente no se encuentran en los videojuegos.
La mayoria de los juegos se centran en la adrenalina, el estrés, el miedo,

la tensién, la frustracion, la competicién, pero a mi me interesaban

la empatia, la alegria, la tristeza y hacer que te preocuparas

por los personajes, hacer sentir lo que sienten [...].

David Cage. Guionista y director de Heavy Rain

Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) comienza presentando-
nos una apacible vida familiar: un padre juega con sus dos
hijos en el jardin de su casa mientras la madre prepara una
fiesta de cumpleafios. Todo es paz, armonia y felicidad, hasta que un
desgraciado accidente acaba con la vida de uno de los nifios. El suceso
rompe la pareja y tiempo después asistimos a la vida de Ethan, el padre,
en busca de su otro hijo, que ha sido secuestrado por un asesino, llamado
el "asesino del origami”. Su busqueda se convierte en un viaje desespe-
ranzado con el telén de fondo de una lluvia omnipresente que bafa la
ciudad de un gris absoluto.

Esta descripcion no parece de un videojuego sino de un filme dra-
matico. Aunque Heavy Rain ha sido aclamado por buena parte de la
critica y respaldado por el publico con unas grandes cifras de ventas, en
los medios especializados y en los entornos académicos se ha reavivado
la vieja polémica entre el cine y los medios interactivos. Los jugadores y
analistas mas cercanos a la ludologia han criticado el gameplay' del juego
y su abuso de lo cinematografico como un defecto, una minusvalia que lo
aleja de la esencia del videojuego y lo relega al campo incierto de lo que
se ha denominado pelicula interactiva. Dejando a un lado la polémica
sobre qué es y qué no es un videojuego, lo cierto es que la intencién de
Cage a la hora de crear un videojuego en el que primen los personajes y
sus emociones, le ha hecho optar por un modelo de disefio que parece
alejarse de los estandares mas convencionales. Lo que su propuesta lleva
a primer plano es una reflexion sobre las capacidades del videojuego para
crear y manejar las emociones en el jugador, qué tipo de emociones se
producen mediante la interaccién y si trabajos como Heavy Rain solo son
posibles en entornos mas cercanos a lo narrativo que a lo ludico. La emo-

1 Durante el capitulo empleamos indistintamente los conceptos de gameplay y jugabilidad.



cion no parece ser un tema relevante en los textos sobre analisis o disefio
de los videojuegos, mas preocupados por procesos técnicos o el manejo
de reglas, aunque si es cierto que existen ciertas corrientes de estudio
asociadas con los videojuegos que tocan tangencialmente el tema de la
emocion a la hora de estudiar la recepcion de determinados videojuegos.
Son lo que se ha denominado Affective Videogames,? juegos que son
capaces de ofrecer diversos grados de dificultad u otras opciones segun
la respuesta afectiva del jugador.

Lo que pretendemos en las siguientes paginas es, mediante el caso de
Heavy Rain, hacer una reflexién sobre la singularidad del videojuego para
construir emociones, un componente indispensable en cualquier medio
de ficcion. Para ello veremos cdémo se conjugan de diversas formas los
elementos que componen una triada que esta en el centro de este pro-
blema: emociones, accién y representacion.

Antes de llegar a Heavy Rain es necesario que entendamos, aunque
sea someramente, como funcionan las emociones y como el arte se ha
servido de ellas para ejercer su funcion expresiva, ya que el videojuego
es mas deudor de lo que creemos de los procesos tradicionales de gene-
racion de emociones mediante los mundos de ficcién al igual que el cine
o la literatura.

1.LA NATURALEZA DE LA EMOCION

El estudio de las emociones no ha recabado la atencion de la psicologia
hasta muy recientemente ya que el dominio del pensamiento racionalista
ha infravalorado las emociones al considerarlas elementos perturbado-
res de la conducta. No fue hasta la década de 1970 que las emociones
comenzaron a reivindicarse como complejos fenédmenos que, lejos de
socavar las facultades racionales del individuo, influyen notablemente en
su conducta. Los diferentes autores que han centrado su trabajo en las
emociones sefialan su caracter multifactorial, por lo que es dificil estable-
cer un concepto comun de emocion. De todas formas, existen unas ca-
racteristicas basicas que se mantienen y que podemos sefialar siguiendo
la definicion de Kleinginna y Kleinginna:

2 Sobre esta corriente, véase: Allanson, J., Gilleade, K. M. y Dix, A. (2005). Affective Videogames
and Modes of Affective. Gaming: Assist Me, Challenge Me, Emote Me. Proceedings of Digra.
Disponible en linea: www.digra.org/dl/db/06278.55257.pdf
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La emocion es un conjunto complejo de interacciones entre fac-
tores subjetivos y objetivos, mediados por sistemas neurohormona-
les, que pueden dar lugar a experiencias afectivas (sentimientos de
activacion y placer/displacer), generar procesos cognoscitivos rele-
vantes (perceptivos y de valoracién), activar amplios ajustes fisiolo-
gicos a las situaciones y llevar a conductas que a menudo, aunque
no siempre, son adaptativas. (Kleinginna y Kleinginna, 1981)

Ante una situacion dada, el sujeto acudird a sus conocimientos para
interpretarla. Si, por ejemplo, durante el dia vemos que el sol se oscure-
ce, obtendriamos diferentes valoraciones segun un sujeto cuyos esque-
mas culturales estuvieran encuadrados en un sistema mitico/religioso o
las de otro sujeto con conocimientos cientificos. En el primer caso se
podria entender el eclipse como una sefal divina que anunciase un mal
presagio. La valoracion puede ser negativa, potencialmente peligrosa y
comporta un estado emocional cercano al miedo y un tipo de reaccio-
nes que llevan a la proteccion sobre lo que pueda pasar. Un sujeto con
conocimientos cientificos haria una interpretacion totalmente distinta,
mucho mas racional y exenta de miedo, o quizas todo lo contrario, una
reaccion positiva que contempla el fenémeno astronémico como algo
bello y digno de ser contemplado, lo que le llevaria a que en lugar de
refugiarse se entregara a su disfrute.

La respuesta de la emocion tiene dos fases: una expresiva y otra con-
ductual. La alteracion bioldgica que manifestamos en la emocion posee
un componente neurofisildgico y bioquimico que provoca unos cambios
fisicos de mayor o menor intensidad. El cambio en la voz, en la mirada,
el temblor de una mano, la sonrisa exaltada, etc. son expresiones que co-
munican al exterior nuestro estado emocional y que aprendemos también
a identificar en los otros. Esta respuesta tiene en la expresion facial su es-
cenario privilegiado. El rostro, con su gran combinacién de movimientos
musculares, es la mejor herramienta de comunicacion emocional en el
ser humano. Sobre el papel del rostro volveremos mas adelante cuando
hablemos del primer plano en el cine y en las cutscenes del videojuego.

Una vez valorada la situacion y tras la respuesta fisiologica, el sujeto
organiza una serie de respuestas conductuales, tan sencillas como aga-
charse ante un objeto que vuela para golpearnos o complejas como ela-
borar todo un plan ante una amenaza de despido en un trabajo. Desde
los planteamientos darwinistas, las emociones han sido vistas como una



herramienta adaptativa, necesaria para la supervivencia, por ello resul-
ta mas interesante contemplar el resultado positivo o negativo de una
emocion, no tanto por el tipo de vivencia emocional y respuesta afectiva
(ira, alegria, miedo, asco, dolor, etc.), sino por su resultado final como
respuesta Util para la adaptacion.

En definitiva, la emocion comporta en su tronco tres componentes:
cognoscitivo, expresivo y conductual. Es importante que los recordemos
porque estan implicados en la mecanica de los relatos de ficcion asi co-
mo en el gameplay del videojuego.

2. EMOCIONES: FICCION Y REALIDAD

Escuchar una sinfonia, leer una novela o ver una pelicula son experien-
cias en las gque, ademas de asomarnos a un mundo de ficcion repleto de
personajes, escenarios, temas, etc., se nos permite vivir durante un bre-
ve tiempo una alta intensidad emotiva. El arte, a diferencia del discurso
l6gico que busca el concomiendo por la demostracion de los procesos,
SUS Causas y sus consecuencias, se basa en la representacion de las viven-
cias a través de sus emociones. No hay nada mas gratificante que, tras
acabar una novela o salir de una proyeccion cinematografica, sentir la
satisfaccion de sentirnos conmovidos por las emociones experimentadas
a través de los personajes ante diversas situaciones, desde la alegria de
una comedia a la tristeza o afliccion de un drama. La narracién va nece-
sariamente entroncada con la emocién en el sentido de que, como nos
ha demostrado el breve andlisis que hemos hecho del funcionamiento de
las emociones en la vida real, las acciones llevan invariablemente apare-
jadas una respuesta emotiva. Si la narracion tiene como objeto final la
representacion de una experiencia o conjunto de experiencias, estas no
pueden estar exentas por lo tanto de emocién. Bajo esta premisa y tal
como plantedbamos en la introduccion, el videojuego, al ser un dispositi-
vo ficcional® que privilegia las acciones como motor de su dindmica, tiene
gue llevar aparejado necesariamente un contenido emocional.

Si son escasos los estudios sobre las emociones en el videojuego, tam-
bién lo son, aunque pueda parecer lo contrario, en artes de mayor calado

3 Entendemos, siguiendo a Schaeffer (2002), que el videojuego es un dispositivo de ficcion que
entra dentro de lo que él denomina el fingimiento ltdico, una representaciéon mimética que
puede llegar a ser un medio de conocimiento y en igualdad de condiciones que los juegos, las
ensofnaciones, el arte, el teatro, el cine y el relato literario.
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cultural y con mas tiempo de existencia, como es el caso del cine. Aun
sabiendo de su importante papel, la emocién se ha silenciado o infravalo-
rado, y se ha atendido a otros aspectos como la narrativa, la representa-
cion o el andlisis visual y semiético. La falsa vision de que lo emotivo nubla
la inteleccion ha estigmatizado la emocién al terreno de lo vulgar y lo facil.
Este menosprecio esconde la mayor parte de las veces una falta de reco-
nocimiento de la dificultad de acercarse a un fenomeno muy complejo y
dificilmente mensurable. El que la mayor parte de los trabajos académicos
sobre el cine provenga del andlisis visual y de la lingUistica aplicada a la
narracion ha hecho que el punto de mira se ponga mas en la descripcion
formal que en un proceso que involucra al espectador. Solo tras la apa-
ricion en las Ultimas décadas de ciertos trabajos cercanos a la psicologia
cognitiva se ha contemplado la narracién como un proceso coparticipado
por el espectador donde cabe analizar la reaccién emotiva de este.

Por ello son pocos los que se han atrevido a adentrarse en este te-
rreno. Es el caso de Tan (1996), gracias al trabajo desarrollado en su
obra Emotion and the Structure of Narrative Filme: Filme as an Emotion
Machine y que nos servird de guia para trasladar al videojuego su analisis
del funcionamiento de la emocion en el proceso del filme de forma que
veremos como, parafraseando el titulo de su libro, el videojuego es tam-
bién una maquina emocional.

Las primeras preguntas que se formula Tan son: ¢ las emociones de la
vida real son diferentes a las experimentadas en el transcurso de una pe-
licula?, ;cémo se producen la emociones en el filme? A estas preguntas
nosotros afiadiremos: ¢ existen diferencias entre las emociones suscitadas
en la pelicula 'y en los videojuegos?, ;cdmo se produce la emocion en es-
te Ultimo?, ;asociamos emociones con los personajes en el videojuego?

Dos caracteristicas vienen a primer plano cuando nos aproximamos a
una comparaciéon entre las emociones suscitadas en la vida real y en la
ficcion, la concentracion e intensidad y la seguridad. Cualquier filme aglu-
tina en la media de sus dos horas una cadena de acontecimientos que,
afortunadamente, no nos suceden de la misma forma en la vida real: dra-
mas, desamores, muertes, enfermedades, sucesos, un romance exaltado,
una buena mano y/o un revés de la fortuna, etc. La pelicula se convierte
en un intenso proceso emocional que es capaz de condensar una dilatada
experiencia en poco tiempo. Y ello es debido no solo a que elimina los
tiempos muertos de la vida, sino también porque el filme como disposi-



tivo ficcional tiene un caracter modélico, es un modelo de la realidad, de
una experiencia, y el modelo por definicion es un artefacto estilizado (que
no presenta todas las caracteristicas de la situacion que se debe represen-
tar sino solo las mas significativas) y debe de ser manejable.

Agui cabe recordar el cuento de Jorge Luis Borges* sobre el afan de
un grupo de cartégrafos por hacer un mapa de precision, incorporando
mas y mas detalles, lo que les obligaba a aumentar el tamafio del mapa
hasta el punto de que alcanzé las mismas dimensiones del territorio que
pretendia cartografiar, lo que le hizo totalmente imposible de usary por
tanto inutil para sus fines. La grandeza del aprendizaje como instrumento
de transmision cultural es que ha sido disefiado con la capacidad de po-
der condensar conocimientos y experiencias que se adquirieron durante
anos, décadas o siglos. El ser humano no parte de cero sino que asume
el bagaje de la humanidad con él en muy pocos afos, lo que nos hace
poderosos como especie en el sentido de que aglutinamos la experiencia
acumulada de otros humanos. Por ello, la ficcion, en tanto que dispositivo
de aprendizaje por mimesis, se comporta como un modelo de realidad
gue para gue sea efectivo, como el mapa, debe ser reducido y asi poder
adquirir en solo unas horas la experiencia que a alguien le costé afos.

Por otro lado, ese modelo nos debe permitir adquirir esta experien-
cia sin los riesgos afadidos, debe existir un entorno que visualice y nos
ensefie los riesgos pero sin correrlos. La distancia en cualquier entorno
de ficcion (el espacio entre el escenario y la sala en un teatro, la cuarta
pared que significa la pantalla de un cine o lo inofensivo que resulta un
gamepad de un videojuego) es necesaria para preservar al espectador o
usuario. Esta distancia es fisica y también psicoldgica. El espectador se
sabe a salvo de lo que sucede en la ficcion y por ello su respuesta emo-
cional, aunque sea similar en algunos aspectos a la de la realidad, no es
igual. Podemos sobresaltarnos ante un asesino que vemos aparecer tras
el protagonista, incluso aumenta nuestro ritmo cardiaco como lo harfa
en la realidad o saltamos de la butaca cuando aparece el tiburon ame-
nazante a la vez que chillamos, pero en ambos casos somos capaces de
mantener un doble juego, el de estar como si pero sabiendo que no es
la realidad y que no corremos peligro verdadero, por ello no nos levanta-
mos de la butaca y salimos corriendo.

4 Borges, J. Luis (1960). “Del rigor de la ciencia”. En: £/ Hacedor. Buenos Aires: Emecé.
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El videojuego ratifica plenamente todo lo que llevamos visto. La in-
mersion en los mundos virtuales ha estado rodeada de un mito que ha
sobrevolado el desarrollo de los videojuegos; nos referimos al mito de la
holocubierta, que ya mencioné Janet Murray (1999), ese estadio ideal de
la realidad virtual que permitiria sumergimos en un mundo de ficcién ple-
namente sin la sensaciéon de cuarta pared, sin interfaces, tal y como su-
cede en la sala de hologramas de la nave Enterprise de la serie Star Treck.
Sin embargo, por muchos dispositivos que la evolucién tecnolégica haya
puesto al alcance de los jugadores, el videojuego mantiene su estatuto
de seguridad ficcional, no solo porque es imposible, con la tecnologia
actual, hacer sentir al jugador toda la gama de sensaciones fisicas que
tenemos al interactuar con la realidad, sino porque la propia dinamica
del juego permite lo que dificilmente encontramos en la vida real: si nos
caemos, nos equivocamos a la hora de elegir un camino o nos matan,
podemos volver a intentarlo sin peligro.

3.ELPROCESO EMOTIVO EN ELCINEY LOS VIDEOJUEGOS

El esquema de la figura 1 muestra un paralelismo entre el cine y los video-
juegos que nos va a servir de pauta para desentranar los ambitos desde
los cuales ambos medios generan el proceso emotivo.

l Cine Videojuego
Género - ~ Sistema de reglas
D llad
e 15 trama. Emocion Gameplay
Mundo de ficcién of w Mundo de ficcién
Personajes D‘I’zegtlr_ltzn Personajes D‘i’r:g:rltgn

Figura 1. Emocion en el ciney los videojuegos.

Principalmente, el género en el cine y el sistema de reglas en el video-
juego marcan el predominio del tono emocional. La comedia, el drama,
la tragedia, el terror, etc. inscriben una pelicula en un determinado regis-
tro emocional, conocido por el espectador, que condiciona la construc-
cién emotiva restante. No vamos a extendernos mas en las caracteristicas
de estos géneros cinematograficos, que son de sobra conocidos, pero si



vamos a observar detenidamente la relacion entre los tipos de sistemas
de reglas y su condicionamiento emocional en el videojuego.

Nicole Lazzaro (2005), presidenta de la compafiia XEODesing,> ha in-
vestigado sobre el caracter emotivo que emana del propio disefio del
sistema de reglas, sin lo que ella denomina la historia (lo que entende-
mos como esa otra parte del juego que es el mundo de ficcion). Segun
Lazzaro, el tipo de juego condiciona un determinado caracter de emocio-
nes que establece en torno a cuatro grandes grupos:

Hard Fun

En este grupo entrarian los juegos cuyo disefio de reglas va encaminado
a plantear retos significativos, con metas claras, con obstaculos definidos
y fuertes, y en el que la dindmica del juego se basa en obtener el objetivo
o la recompensa segun un proceso en el que el jugador mide sus habili-
dades para conseguir las metas, en definitiva el triunfo personal. En estos
juegos se indica claramente el progreso del jugador, sus logros y las es-
trategias que debe seguir para conseguir su objetivo final. Las emociones
asociadas con este tipo de juegos son el interés y el desafio por el logro,
la tension de la resolucion de pruebas y obstaculos, y la gratificacion por
SU consecucion.

Easy Fun

Estos juegos se centran en desarrollar reglas en las que se busque, mas
gue una meta definida, la experimentacion con el mundo del juego y
el misterio por el descubrimiento. Las emociones son la curiosidad, el
asombro, la intriga o el deseo de experimentacion con objetos o nuevas
acciones.

Altered states

En estos juegos lo importante es sumergirse en un universo que nos
permita asumir las reglas de su mundo, casi para convertirnos en otro:
es el tipo de juegos que nos permiten experimentar vivencias, compor-
tamientos y situaciones muy lejanas a nosotros mismos. La evasion es
el vehiculo que lleva al jugador en estos juegos a primar la percepcion

5 XEODesing es una empresa dedicada a la consultoria sobre disefio de experiencias de juego.
Disponible en linea: www.xeodesign.com/about.html
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de otro universo, a imbuirse de los pensamientos, acciones y valores de
un personaje, etc.

The people factor

Son juegos en los que la participacion colectiva, tanto en la competencia
como en la colaboracién, busca la interaccion social. Las emociones aso-
ciadas van desde la seguridad que produce la integraciéon social y la co-
participacion hasta la gratificacion de la camaraderia y la comunicacion.

Aungue existen juegos que claramente se basan en un tipo de ga-
meplay, es frecuente que incorporen acciones que participan de otros
géneros. Igualmente en una comedia cinematografica podemos tener
momentos puntualmente dramaticos, de terror, suspense, etc. pero ins-
critos en un tono ligero que predomina.

Sobre estas primeras fuentes de emociones que funcionan como con-
tenedores, se suma otra fuente emotiva: el mundo de ficcién. Temas,
ambientes, escenarios, personajes, estética visual y sonora componen un
conjunto de elementos de gran capacidad expresiva. En el caso del cine
es obvio e incuestionable el peso de estos elementos. En el videojuego
pareceria, sobre todo en algunos de ellos, que el concepto de personajes
estd mas diluido y es instrumental, asi como la estética, que no cum-
pliria mas que una funcién meramente de arropamiento (o sirve solo a
exigencias técnicas de hiperrealismo) de la verdadera fuerza del juego,
el gameplay basado en las reglas. Esto es asi en muchos juegos pero no
implica necesariamente que en el videojuego el mundo de ficciéon sea
secundario. La evolucién tecnolégica en la potencia de las consolas, en
la capacidad de las tarjetas graficas o el perfeccionamiento de sistemas
como la captura de movimiento para crear animaciones realistas de per-
sonajes, ha puesto al alcance de los disefadores actuales la posibilidad,
algo insospechado para los que hacian videojuegos en la época de las
consolas de 8 y 16 bits, de utilizar recursos expresivos hasta ahora re-
servados al cine o a la television. Hemos visto como la iluminacion, la
banda sonora compuesta por musicos cinematograficos o el exquisito
diseno de escenarios han permitido la creacién de atmdsferas en los
videojuegos que ayudan y potencian la jugabilidad. Incluso la realizacion
visual permite en algunos casos crear escenas que contribuyen (es muy
habitual en géneros como el survival horror, que bebe de la puesta en
escena del cine de terror) a crear una emocion suplementaria por encima



de la derivada de los desafios y metas del juego. Pero ;y los persona-
jes? iTenemos personajes tan ricos y dramdaticos como en el cine? Este
es uno de los temas mas polémicos y para abordarlo veamos cémo el
videojuego adopta las mismas estrategias que el cine pero adaptandolas
a su especifico proceso interactivo.

Tal y como sefiala Tan, la dindmica narrativa del cine, al menos el
clasico, conlleva un proceso basado en secuencias de acontecimientos
bajo la estructura global del filme, que comportan una cadena emotiva
en funcién de la propia secuencialidad narrativa. Podriamos resumir esta
cadena estableciendo una secuencia que parte de una situaciéon de equi-
librio, tras la que se produce un suceso que lo rompe, y de ahi se pasa
a una situacion de conflicto con el objetivo de reestablecer el equilibrio.
Esta secuencia conlleva al espectador, también como sefala Bordwell
(1996), a una cadena tanto de expectativas de resolucion del conflicto
como de emociones basadas en la intriga y la satisfaccion o frustracion
del logro conseguido. Al final de la secuencia llegaremos a una situacion
que hara avanzar la historia en un sentido u otro y que ademas ejercera
una funcién de balance emocional. Esta pauta la dispone el cine clasico
al nivel global del filme o en cualquiera de las unidades dramaticas que
lo componen, de forma que cada unidad termina con una progresion
narrativa y un balance emocional de los personajes que predispone al co-
mienzo de otra unidad y asf sucesivamente hasta el final de la pelicula.

Barthes (2009) distingue entre dos tipos de unidades narrativas, las
funciones y los indicios. Las primeras estan en el orden del hacer y las
segundas en el del ser. Las funciones nos aportan informacién sobre el
avance de las tramas y abren o cierran incertidumbres y expectativas, es-
tan, pues, claramente vehiculadas a través de la cadena narrativa. Los in-
dicios tienen un papel mas metaférico porgue nos remiten a los estados
psicoldgicos de los personajes, a las sensaciones o a la atmdsfera general
del relato. Los indicios se relacionan con el tono emocional propio del
filme en cuanto género en el sentido de que muchas escenas se colocan
estratégicamente a lo largo de la pelicula para ir ratificando el caracter
emotivo general de esta. Los indicios claramente estan sustentados por
el mundo de ficcién: los personajes y todos aquellos elementos que tra-
dicionalmente englobamos bajo una denominacion profesional como la
direccién de arte: musica, puesta en escena, planificacion, plastica de
los decorados, el vestuario, etc. El personaje cinematografico es el ins-
trumento por el que el espectador participa vicariamente en los sucesos
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del filme y es el elemento privilegiado para transferir buena parte de
esos indicios. La expresion del personaje por medio del actor (didlogos,
expresion corporal y facial) es fundamental para conseguir transmitir ese
vinculo emocional. Recordemos ahora el recurso técnico/expresivo fun-
damental del cine a diferencia de otros medios para la representacion
de la emociones, el primer plano. Antes del cine, el otro gran medio
ficcional, el teatro, necesitaba apoyarse principalmente en la proyeccién
de lavoz y en el gesto para que el actor llegara al espectador y con ello
transmitir el impacto emocional. El cine invierte el trayecto que durante
siglos habia creado el teatro, ya no es el actor el que se proyecta para
un publico que estd a decenas de metros en las butacas, sino que es el
espectador mediante la cdmara el que se acerca a su rostro haciendo de
este el verdadero campo expresivo del nuevo arte.

La dindmica de la jugabilidad es el paralelo del desarrollo de tramas
gue hemos visto en el medio cinematografico. Si hablabamos de secuen-
cias con sentido propio dentro del filme, el videojuego tiene marcadas
unas unidades narrativas (segun el tipo del género, podemos llamarlas
capitulos o niveles) que desarrollan un gameplay que emula la actividad
emotiva de la realidad y que se cierran con unidades funcionales o indi-
ciales, siguiendo la terminologia de Barthes (Rusch, 2007). En el esquema
de la figura 2 hemos reflejado la secuencialidad basica del gameplay,que,
como vemos, nos recuerda mucho a los elementos que participaban de la
emocion en la vida real: la valoracién cognitiva de un suceso, la respuesta
fisico-bioldgica y la accion resultante.

Personaje Interfaz
instrumento de estado
Jugador \ /
Valoracion Respuesta .
- . Accion [— Balance
del suceso fisico / emotiva <k B aEetn

Figura 2. Dinamica del gameplay.

Imaginemos una escena repetida en muchos juegos: el personaje que
controlamos llega a un escenario donde se vislumbra el camino que de-
bemos sequir para llegar hasta nuestro objetivo, por ejemplo, un cofre.
Pero en ese camino se nos cruzan obstaculos: unas cuchillas que surgen
intermitentemente de una pared y nos obligan a estar muy atentos y



sincronizar bien nuestro paso para no ser heridos. Ante esta situacion,
como en la vida real, el jugador hace una rapida evaluacién de los obs-
taculos y de los recursos que posee para conseguir el objetivo, en una
mezcla de sus habilidades fisicas con los controles que permiten hacer
avanzar al personaje y agacharse para no ser herido, y su observacién de
la cadencia de las cuchillas. Casi simultdaneamente se nos ha puesto tam-
bién en una situacién emocional. Una pequefa tensién aparece asociada
con nuestro deseo de conseguir el logro y evitar el peligro (es lo que
en el cine llamamos intriga y que seria reforzada con los recursos de la
direccion de arte, un montaje fragmentado para conseguir tensién junto
con un crescendo musical). Una vez evaluada la situacion nos decidimos
a la accion, podemos fallar o conseguirlo, y la emocién entonces bascula
entre la frustracion o la satisfaccion por el logro conseguido. Al igual que
en el cine, el videojuego también puede apoyar esta escena con cambios
en las planificaciones visuales y con refuerzo musical.

La secuencialidad de la ficcion del juego sigue por tanto la pauta es-
guematica de la emocién (proceso valorativo/cognoscitivo, respuesta
fisico-emocional y accion). Al final de cada accién se produce un ba-
lance, una unida funcional, como la llama Barthes, que nos informa del
progreso y estado de la narracion y el juego. Este balance toma la forma
grafica de interfaz de estado sobreimpresionado en la imagen: nivel de
barra de vida, obstaculos superados, etc. Incluso el juego puede recurrir
a una pausa, que sirve ademas para suturar los distintos niveles o capitu-
los, donde generalmente una pantalla muestra un balance mas completo
de los progresos del juego: nimero de trofeos conseguidos, niveles com-
pletados, dinero disponible, escenas o trajes desbloqueados, objetivos
conseguidos y por conseguir, situacion del personaje en un escenario,
etc. Por lo tanto, la forma de presentar el balance, progresivo o total, es
cuantitativa, una forma que el videojuego hereda del juego clasico.

En el esquema hemos incluido junto con el balance una apreciacion
sobre el personaje, al que denominamos instrumental. Si el personaje en
cine y literatura es una entidad compleja a la que se han dedicado nu-
merosos enfoques y teorias, en el videojuego estd aun por tratar de una
forma rigurosa. A falta de ello, nos quedamos con una aproximacién pro-
visional. El personaje en el videojuego es el conjunto de acciones que se
ponen a disposiciéon del jugador para intervenir en el mundo de ficcién. El
personaje puede representarse como un objeto (un coche, un avién, etc.)
o de manera antropomorfa, pero en este Ultimo caso no significa que sea
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un personaje dramatico. El salto del antropomorfismo al personaje drama-
tico se produce cuando el personaje, ademas de instrumental como con-
junto de acciones, adquiere, en mayor o menor medida, las caracteristicas
del personaje cinematografico, teatral o literario, el personaje que posee
emocion, psicologia, rasgos, etc. El esquema de la figura 3 nos muestra
coémo el videojuego introduce habitualmente el personaje dramatico den-
tro de la dinamica anterior del gameplay. El balance cuantitativo de la
accion (la unidad funcional) se complementa con un balance emotivo (la
unidad indicial). Es lo que habitualmente se realiza a través de las cutsce-
nes, pequefios videos donde los personajes expresan dramatizadamente
los efectos emotivos que les han producido las acciones.

_Personaje Interfaz
instrumento de estado

Jugador 4 A

Balance
de la accion

Valoracion Respuesta

. . Accion
del suceso fisico / emotiva >

Balance
emotivo

vy

Personaje

dramatico Cutscene

Figura 3. Dinamica del gameplay con personaje dramatico.

Al ser videos se puede recurrir a todo el arsenal expresivo del lenguaje
audiovisual y por lo tanto entra en juego la utilizacion del primer plano,
tan importante, como sefaldbamos, para la expresién emocional. Esta
estructura habitual separa dos momentos claros: uno de accién en el que
predomina la jugabilidad y en el que el resultado de las acciones del per-
sonaje se muestran en una interfaz como balance cuantitativo, pero no
se ofrece ninguna reaccion expresiva y emocional, por eso se acude a un
punto de vista en tercera persona (por detras del personaje y ligeramente
picado) que no muestra el rostro. En esta fase, el personaje se comporta
de forma instrumental. Y otro, al final de la accién, que representa el
balance emocional en forma de cutscene (figura 4). En definitiva, se trata
de una solucién a esa triada de la que hablamos mas arriba: emociones,
accion y representacion.



Figura 4. Capturas de la dinamica del gameplay con personaje

dramatico en el videojuego Assassin’s Creed Il (Ubisoft, 2009).°

4.EL DISENO AL SERVICIO DE LA EMOCION

Este largo camino que hemos recorrido por la emocién y su proceso de
construccion en el cine y en los videojuegos ha sido necesario para que
entendamos cémo el disefio de Heavy Rain se enfrenta a esta triada y
ofrece una solucién distinta, una habil combinacién de emocién repre-
sentada y emocion surgida y asociada con el gameplay.

Heavy Rain fue desarrollado por Quantic Dream en 2010 exclusiva-
mente para PlayStation 3,7 lo que le ha permitido servirse de la poten-

6 Las tres primeras imagenes presentan el punto de vista y la forma en que se muestran las posibles
reacciones del personaje ante los hechos. Si matamos a ciudadanos normales (arriba, izquierda y
derecha), no obtenemos una respuesta emotiva del personaje sino una informacion textual dentro
de la linea gréfica de la interfaz: “AVISO: Matar a otro ciudadano provocara la desincronizaciéon”.
Abajo a la izquierda: la progresiva pérdida de vida se traduce en informacion grafica al perder ni-
veles en la barra de vida y en el aviso textual: “AVISO: SALUD BAJA. Curate o visita al doctor”. De
nuevo no existe respuesta emocional. Sin embargo, en las cutscenes (abajo, derecha) se recurre a la
habitual planificacion cinematografica que permite didlogo y expresion del personaje.

7 A pesar de su éxito, no ha sido editado para otras plataformas y solo ha gozado de tres nuevas
ediciones: una para coleccionistas, otra para ser jugada con el mando Move Edition y Heavy Rain:
Director’s Cut (solo editada en Estados Unidos). Todas incluyen la banda sonora compuesta especial-
mente para el juego y una aventura extra denominada Heavy Rain Crénica Uno: El taxidermista.
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cialidad de las consolas de ultima generacién y con ello de unos graficos
hiperrealistas. En el juego controlamos a Ethan Mars y a otros tres perso-
najes que de una forma u otra se veran involucrados en la identificacion
y captura del asesino del origami y en la busqueda de Shaun Mars, el hijo
de Ethan secuestrado por el asesino.

El juego sigue la estela de su predecesor Fahrenheit (Quantic Dream,
2005) publicado en Estados Unidos como Indigo Prophecy, juego de gran
éxito que superd las 700.000 copias vendidas y que ademas tuvo buenas
criticas en los medios especializados. El videojuego se inscribe dentro del
género que se ha denominado peliculas interactivas.

Aunque su creador, también David Cage, ha mencionado siempre la
relaciéon del juego con el cine y su interés por que el jugador experimente
las emociones propias de un espectador, en ningln momento se quiso
presentar a Fahrenheit como una pelicula interactiva. ¢ Por qué? Asi como
otros géneros del videojuego estan claros en su concepcién (arcades, es-
trategia, accién, etc.), el término pelicula interactiva esta rodeado de gran
ambigUedad porqgue parece cruzar dos mundos que a priori son opuestos:
el cine (algo no interactivo) y el videojuego (interactivo por antonoma-
sia). La denominacion pelicula interactiva se ha utilizado indistintamente
refiriéndose a dos tipos de productos muy diferentes: por un lado, las
experiencias cinematogréficas de vanguardia en las que los espectadores
en un cine convencional asistian a una pelicula en la que en determinados
momentos se les daba la opcién de elegir la suerte de los protagonistas,
generalmente en forma de opcién A o B para que la historia avanzase
a un lado u otro. La eleccidn se efectuaba por diversos medios técnicos
dispuestos en las butacas (pulsadores generalmente).® El otro formato al
que también se denomina pelicula interactiva es el de un videojuego que
adquiere la estructura y dindmica que hemos descrito en el caso de la
experimentacion en sala. Histéricamente, las peliculas interactivas tuvie-
ron su auge en el mundo de los videojuegos cuando aparecié el disco
laser y posteriormente el CD-Rom. Mediante esta tecnologia, el videojue-
go podia incorporar una gran cantidad de clips de video pregrabados a
los que se podia acceder de forma no lineal y asi elegir diversas opcio-

8 En la década de 1960 se produjo un paralelismo entre las experiencias de cine interactivo en sala
y en la literatura con el caso fundacional de la obra Rayuela (1963) de Julio Cortézar, que auguraba
una nueva forma de participacion del lector, que podia construir su propia lectura de la obra. Ambos
casos no dieron lugar a un nuevo cine ni a una nueva literatura pero propiciaron durante décadas la
reflexion y experimentacion sobre la hipertextualidad y el papel del espectador y del lector.



nes dentro del desarrollo de la trama. El primer juego de estas caracte-
risticas se realizd para una maquina de salas recreativas, Dragon’s Lair
(Cinematronics,1983) y desarrollaba una aventura realizada en dibujos
animados de un caballero que se enfrentaba a un dragén. Su tecnologia
dio paso a la época dorada de las peliculas interactivas o videojuegos
FMV (full motion video), que llega hasta mediados de la década de 1990.
Compafifas como Lucas Arts y Sierra crearon una serie de juegos que lle-
garon a disefarse en cuanto a guién y producciéon como un filme, incluso
contaron con la participacion de actores famosos. En un principio, el salto
de la limitada estética que habian gozado los videojuegos hasta entonces
a un mundo visualmente cinematografico propicié su desarrollo, pero las
peliculas interactivas decayeron por completo a mediados de la década
de 1990 debido a otro salto tecnolégico, la aparicion de los escenarios
en tres dimensiones generados en tiempo real, lo que permitia al jugador
desplazarse por un verdadero mundo tridimensional. Esta posibilidad pro-
pici6 un tipo de jugabilidad basada verdaderamente en la interaccion con
el medio y no como habia imperado en las peliculas interactivas: pulsar en
una zona activa y con ello pasar a una nueva secuencia, lo que nos lleva-
ba a un tipo de interactividad muy simple, muy hipertextual, que estaba
relacionada con el concepto de ficcion interactiva que enlazaba con las
primeras novelas digitales y con las incipientes teorias de la interactividad
asociadas al hipertexto. Basicamente, el interés del desarrollo de la pelicu-
la interactiva se basaba en la exploracion (estancia, objetos, etc.) y en el
descubrimiento progresivo de la historia, asi como la sensacion de control
gue se ejerce, no tanto por acciones, sino por las posibles elecciones que
marcan rumbos distintos en la historia. Por eso, la estructura del videojue-
go se confirmaba como un gran arbol ramificado de posibles caminos y
finales alternativos. La fuerza del juego y el atractivo que se vendia como
poderoso para el jugador era la capacidad para explorar un mundo y con-
vertirse en autor, construir tu propia historia. Siguiendo la clasificacion de
Nicole Lazzaro, las peliculas interactivas entrarian dentro del tipo 2, Easy
Fun, y en cierta medida también en el 3, Altered status.

Para algunos jugadores, este tipo de gameplay se conformaba como
algo débil, con una mecanica simple y repetitiva que permitia pocas ac
ciones y que relegaba al jugador a una mezcla entre espectador cinema-
togréfico y lector, en la que su labor se limitaba a ver y pasar pagina. Por
ella, la pelicula interactiva ha sido considerada, no como un verdadero
videojuego, sino como un género bastardo que no acaba de ser un juego
y que termina convirtiéndose en una mala pelicula.
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A pesar de vivir cierta marginacién, David Cage se propuso renovar las
peliculas interactivas: ;podemos hacer que el jugador adquiera un game-
play més decisivo en el juego? Su desafio consistia en buscar la forma de
enriquecer la jugabilidad segun las nuevas tecnologias del 3D. Fahrenheit
lo consigui6 gracias a jugar con escenas en 3D en las que podemos mo-
ver al personaje por el escenario y ademas realizar acciones segun un me-
nu que nos permite elegir otra opcion en un tiempo determinado (figura
5). El factor eleccion/tiempo introduce una sabia ecuacion de disefio que
fomenta tensién en el gameplay. Muchas peliculas interactivas anteriores
no tenian un tiempo prefijado para realizar operaciones, con lo que la
emocion tipica de ir contra el tiempo quedaba eliminada.

Figura 5. Capturas de Fahrenheit. Alaizquierda, menus de eleccion, y, ala

derecha, pantalla partida, un recurso que sera fundamental en Heavy Rain.

Heavy Rain recoge el testigo marcado por Fahrenheit. Mantiene la
exploracién tridimensional pero elimina los menus de opciones y los sus-
tituye por los llamados quick time events, una secuencia de botones que
tenemos que sequir para ejecutar la accién correctamente (figura 6).

Heavy Rain se apoya como su predecesor en una cuidadosa banda
sonora y un excelente trabajo de direccion de arte. Ya en Fahrenheit la
banda sonora se encargd a un compositor de talla internacional y ha-
bitual colaborador de David Lynch, Angelo Baladamenti, que constru-
yd una atmosfera inquietante a veces llena de terror. Para Hevay Rain
se ha contando con una partitura original de 16 temas compuestos por
Normand Corbeil, compositor de cine, series de television y videojuegos.
Corbeil ha creado una banda sonora con los mismos criterios habituales
de una pelicula dramatica: unos temas principales que nos denotan el
tono emocional general que pretende transmitir la historia, temas aso-
ciados a los sentimientos de los personajes y por ultimo temas de accién



o0 intriga para momentos determinados. El tono general es sombrio y de
un dramatismo profundo.

Figura 6. Quick time events. En la pantalla se indican los botones
que se deben presionar en una cadencia determinada.

La direccién de arte es fundamental en el juego y esta condicionada a
transmitir el estado de animo de los personajes. Hay dos lineas claras de
disefo y que marcan dos momentos muy diferenciados. Hasta la muer-
te de Jason, el ambiente en el que vive la familia Mars transmite calor
y felicidad. EI tono dominante de color es calido, la luz de las escenas
es viva y con una cierta aureola que suaviza e idealiza los rostros. Sin
embargo, tras la muerte de Jason, el estilo cambia, la ciudad se vuelve
gris, decolorada, los ambientes son oscuros y sombrios, y, en referencia
al titulo, llueve permanentemente (figura 7), un recurso expresivo que se
ha utilizado varias veces en cine, videojuegos y series como trasunto de
una atmosfera de dolor.®

Figura 7. Ethan Mars antes y después de la muerte de Jason.

Pero el trabajo emocional no queda solo en el apoyo que ejerce la
banda sonora y la direccién de arte. Existen decisiones de disefio funda-
mentales que se convierten en el trabajo mas original y decisivo a la hora

9 Recordemos la lluvia permanente en el filme Seven (David Fincher, 1995), la serie The Killing (AMC,
2011) y el videojuego Max Payne (Remedy Entertainment Ltd., 2001), donde siempre nieva.
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de transmitir emocion. La potencia del juego, como deciamos, no se basa
en un gran gameplay tradicional sino en buscar una fuerte vinculacion
emocional con los personajes. Y para ello se utilizan varias estrategias.

Jugador Balance
de la accion
el R
Valoracion Respuesta i

del suceso fisico / emotiva > Accion Cutscene

» ’ Balance

Representacion emotiva .
emotivo

Personaje dramético
Figura 8. Dinamica del gameplay en Heavy Rain.

En primer lugar, la combinacion de puntos de vista. Aunque desde el
nacimiento de los videojuegos se han utilizado diversos puntos de vista
(punto de vista cenital o perspectiva isométrica para los juegos de estra-
tegia, lateral para juegos de plataformas, primera persona en shooters),
desde el advenimiento del 3D ha imperado el punto de vista en tercera
persona (camara ligeramente picada y por encima del personaje pero
siguiéndole), que permite combinar la posibilidad de ver lo que veria el
personaje y, a la vez, el espacio mas cercano que lo rodea. Esto es fun-
damental para los momentos de accién en los que el personaje tiene
que luchar con diversos enemigos. En el gameplay habitual, este tipo de
punto de vista se suele mantener constante y sin saltos de tiempo (lo que
en cine se denomina elipsis). Los resultados de las acciones que realiza
el usuario a través del personaje se visualizan mediante la interfaz (tal y
como hemos visto en el ejemplo de Assassin’s Creed Il en la figura 4). Si
estuviéramos en cine, el montaje cinematografico nos haria alternar los
planos generales que nos muestran el avance de la accién con los prime-
ros planos fundamentales para mostrar el impacto de las acciones sobre
los personajes y con ello observar las valoraciones emocionales. Cage op-
ta por una decision de disefio que altera esta estructura y que, siguiendo
los esquemas anteriores, podemos representar segun la figura 8.

Sobre la dindmica habitual, en muchos juegos se introduce la valora-
cidon emocional en las mismas acciones (sin esperar a una cutscene) y ello



mediante el recurso habitual no solo del primer plano de los personajes
sino de la pantalla partida. Esta posibilidad permite que sigamos jugando
sin perder el rostro de los personajes, con lo cual sus reacciones emotivas
estan siempre presentes.

Figura 9. La pantalla dividida permite dos sectores,

uno de accion y otro de representacion de los personajes.

Veamos un ejemplo. El detective Shelby se encuentra en una tien-
da cuyo duefio tenia un hijo que fue victima del asesino del origami.
Accidentalmente entra un atracador. Si estuviéramos en un juego con-
vencional, se optaria por un punto de vista en tercera persona y dos
barras de vida, la del atracador y la del personaje Shelby, que es el que el
jugador controla. La accion se realizaria de forma convencional mediante
los recursos que se hubieran puesto a disposicion del personaje (golpes,
patadas, uso de armas, etc.). La habilidad en conseguir vencer al ene-
migo es lo que daria interés al gameplay desde un punto de vista muy
fisico (rapidez en utilizar combos adecuados en respuesta a los golpes o
disparos del enemigo). Sin embargo, la solucién para resolver la escena
es distinta. Primero, mantenemos la pantalla dividida para conseguir tres
zonas: una de accién del personaje Shelby y otras dos con los prime-
ros planos de los personajes. De esta forma introducimos tal y como
seflalamos en el esquema la respuesta emotiva de los personajes en el
momento de la accién, todo lo que hagamos lo veremos en sus rostros,
prescindiendo de la soluciéon cuantitativa que representan las barras de
vida o los iconos (figura 9).

A la emocion presente de forma constante a través de los primeros
planos hay que sumar dos recursos que permiten una identificacién ma-
yor con el personaje: la voz en off y el menu de opciones que le rodea.
Siempre que controlamos a cualquiera de los cuatro personajes, sus pen-
samientos estan presentes mediante la voz en off. El menu de opciones
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para un personaje no es algo exclusivo ni original de Heavy Rain. Sin
embargo, en este caso se ha optado por diferenciar cémo se indican las
acciones fisicas que pueden realizar (mover objetos, abrir puertas, etc.)
mediante los iconos del quick time events, de los sentimientos, estados
emocionales o acciones vinculadas a los personajes. Estos se representan
mediante textos que gravitan en torno al personaje y le acompafan en
sus movimientos. Ese movimiento se acentla y se hace inestable en fun-
cion de la incertidumbre del personaje, o que también ayuda a represen-
tar su tensioén interior (figura 10).

OHARTED

Figura 10. Tension interior™

Deciamos que la realizaciéon de las acciones mas fisicas se dejaba en
manos de los iconos. Pero hay que destacar que los personajes de Heavy
Rain no solo realizan las acciones mas utilitarias para moverse por el esce-
nario y manejar objetos con el fin de continuar la trama. Algunas de ellas
parece que no ayudan a este cometido y un jugador interesado en avan-
zar en la resolucion del caso se las saltaria. Sin embargo, son fundamen-
tales para lo que tras resolver la trama hemos dicho que se convierte en
el verdadero objetivo del juego: la identificacion con el estado emocional
de los personajes. Al comienzo del juego no solo realizamos las primeras
acciones basicas con el personaje de Ethan, que, a modo de tutorial in-
tegrado en la historia, nos permite aprender el gameplay del juego, sino
que realizamos acciones que aparentemente no tienen ningun objetivo:
ducharse, vestirse, poner la mesa, dibujar un plano de arquitectura, jugar
con los nifnos. En otros momentos, Madison cura las heridas de Ethan,
con ella movemos suavemente el joystick como si lo hiciéramos con una
persona. O cuando el rudo y aspero detective Shelby da un biberén a un

10 A la izquierda: el estado emocional de Madison, enamorada, arrepentimiento, sus preocupa-
ciones (Shaun, el hijo de Ethan) o sus intenciones (pedir ayuda), se representan en el menu. Este
vibra rapidamente segun la tension del personaje en la escena: Ethan (derecha), siguiendo las ins-
trucciones del asesino del origami, tiene que superar una prueba, cortarse un dedo para poder
encontrar a su hijo.



bebé y después lo mece para que se duerma, tenemos que mover suave-
mente el josytick si queremos que el nifio no llore (figura 11).

Figura 11. Acciones con intencion emocional.

Estas acciones, que podrian ser aparentemente prescindibles, tienen
un sentido para entender a los personajes y por lo tanto identificarnos
con ellos. Jugar en un ambiente idilico con Jason y Shaun ayudara a que
comprendamos mejor el dolor que siente Ethan por la pérdida de ambos.
Ponernos en la piel de Madison, que cura con delicadeza las heridas de
Ethan, nos hara entender por qué le ayuda y cdmo crecen los vinculos
emocionales entre los personajes. Y, aungue en un principio no entende-
mos por qué Shelby se para a cuidar un bebé, al final y con caracter retro-
activo comprenderemos mejor a un personaje marcado por la orfandad y
con una gran necesidad de afecto.

5. CONCLUSION: INTERACTUAR CON EL DOLOR

Heavy Rain ha supuesto un gran avance en las denostadas peliculas inte-
ractivas. Como hemos visto, mediante varias decisiones de disefio, se ha
sabido superar la tradicional alternancia entre accién y cutscene, lo que
ha permitido una continuidad emocional que impregna la experiencia del
juego vy lleva a dimensionar psicolégicamente a los personajes. De esta
forma, Cage ha manejado con habilidad esa triada de emocion, accion
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y representaciéon, no para buscar un juego basado en un gameplay tra-
dicional, sino para crear una experiencia interactiva en la que resolver la
trama, y en la que la consecucién de los objetivos es lo secundario.

Lo verdaderamente importante son esas acciones pequefas que Nnos
vinculan a través de nuestro mando con las sensaciones de los persona-
jes y el tratamiento visual del juego, ese telén de fondo de la lluvia gris
y perpetua que se convierte en un correlato objetivo de los sentimientos
de los personajes. Y todo ello con el fin de explorar una sensaciéon do-
minante, el dolor, dolor fisico en las innumerables pruebas que padece
Ethan, dolor psicoldgico por la pérdida de su hijo y del padre en el caso
de Shelby. Decimos con toda la intencién explorar y no ver, ya que Heavy
Rain construye un mundo virtual que es el trasunto del interior de los
personajes y su exploracién es lo que nos transmite una emotividad que
permite aprehender su experiencia.

Si algo es poderoso en el videojuego es su capacidad para absorber
modelos de otros medios, como el juego tradicional, el cine, etc., lo que
provoca una cierta dificultad para definir los limites y naturaleza del me-
dio. Esto no es una limitacion, al contrario, es una versatilidad que per-
mite enriquecer su propia naturaleza. Por ello debatir si Heavy Rain es un
juego o no, una pelicula interactiva o incluso un drama interactivo, resulta
estéril. Lo fecundo es plantearse, como ha hecho Cage, la posibilidad de
que la interaccion con los mundos virtuales nos permite experimentar no
solo acciones sino también emociones.
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INTRODUCCION

¢Qué sucede cuando un universo popular como la Tierra Media adopta la
forma de un MMOG?' ;Qué necesitan saber los disefiadores para crear
un videojuego multijugador masivo en linea? ;Cémo hacen los jugado-
res, que llegan al juego en tanto fans de ese universo, para involucrarse
en ese mundo?

El mundo de The Lord of the Rings es tan bien conocido que presenta
desafios y oportunidades para los productores. Los fans de primera mano
quieren un videojuego con cierto grado de “espiritu Tolkien”, mientras
gue los hilos narrativos, la geografia y los personajes ya han sido creados
y estan a la espera de ser desarrollados. No sorprende que en el marke-
ting de Lord of the Rings Online la productora Turbine jugara la carta de
la Tierra Media lo mejor que pudieron. El encuentro con lugares y perso-
najes bien conocidos del universo de Tolkien fue un argumento de venta
fundamental: “Lord of the Rings Online es la Ultima aventura interactiva.
Unete a Gandalf, Frodo, Bilbo y otros personajes en la guerra contra el
Sefior Oscuro Sauron para salvar la Tierra Media”.?

Para los fans de la Tierra Media, el juego Lord of the Rings Online (de
ahora en adelante LOTRO) presenta la oportunidad de “volver a casa”,
hacia ese lugar que su imaginacién conjurd cuando se encontraron por
primera vez, ya sea a través de los libros, pero también gracias a los jue-
gos de rol o las peliculas de Peter Jackson. En la instanciacion de LOTRO,
la Tierra Media se vuelve real, un lugar que puede ser explorado de pri-
mera mano, en el que se puede decidir dénde ir y ganar la batalla contra
el Mal junto con otros miles de jugadores. No deberia sorprender que,
para los fans que participan, el primer encuentro con la Tierra Media en la
version de LOTRO es algo que recuerdan claramente cuando les pregun-
tamos sobre sus experiencias cuando llegaron a este mundo:

Cuando vi por primera vez la Cumbre de los Vientos en la Tierra
Solitaria, al principio de forma borrosa, en el Este, pero cada vez
mas clara hasta finalmente verla en toda su antigua magnificencia.
(Hombre, belga, 47 afios, con gran experiencia en MMOG)

1 Un massively multiplayer online game o videojuego multijugador masivo en linea es un videojue-
go donde participan e interactdan cientos o miles de personas en red.

2 Disponible en: www.lotro.com, enero de 2009.



La primera vez que realmente me perdi en el Viejo Bosque, con
todos esos arboles locos y agresivos que me perseguian, me senti
casi como un hobbit asustado [...]. (Hombre, aleméan, 25 anos,
con gran experiencia en MMOG)

En este capitulo examinaremos cémo los jugadores viven la relacién
entre el universo de la Tierra Media y el mundo del juego de LOTRO,
reflexionando en nuestra propia experiencia como jugadoras, y obser-
vando los “textos” generados por la experiencia de juego de otros par-
ticipantes. En un nivel mas general también pondremos en discusion
las particulares ventajas y debilidades que ofrece la actualizacion de un
mundo transmedia (transmedia world) en un mundo de videojuego (ga-
meworld). Por otra parte, este capitulo deberia ser considerado como un
ulterior desarrollo de nuestra teoria de los mundos transmedia (Klastrup
y Tosca, 2004), donde discutimos la recepcion de la actualizacion de un
mundo transmedia especifico por parte de una comunidad de jugadores.
Hemos detectado en el campo de los Games Studies una necesidad ge-
neralizada de situar a los gameworlds —como LOTRO— en un contexto
mas amplio, relacionédndolo con la cultura de los fans y con sus prece-
dentes literarios y cinematograficos. Hasta donde sabemos no existen
otros estudios de LOTRO desde esta perspectiva, a excepcion de algunos
articulos que han analizado varias versiones de los juegos unipersonales
(single player) basados en la obra de Tolkien desde una perspectiva mas
amplia (Wallin, 2007; Dovey y Kennedy, 2006; Brookey y Boot, 2006).3
Estos articulos han analizado la experiencia de juego pero no tan en
detalle considerando el potencial de los juegos por ordenador como me-
dio en el contexto transmediatico. Por ejemplo, Atkins (2005) estudia la
relacion de remediacion entre libros, peliculas y algunos de los juegos
unipersonales pero no analiza la experiencia de los jugadores.

Creemos que es necesario mirar tanto al universo en si mismo, como
al mundo del videojuego en tanto plataforma mediatica, y la recepcion
de ese mundo por parte de los jugadores. O sea, necesitamos entender

3 Wallin ha analizado dos diferentes videojuegos de The Lord of the Rings para un Unico jugador,
centrdndose en las estrategias de legitimacion y el packaging que utilizan para establecer la credibi-
lidad de la autoria de Tolkien. Sin embargo, Wallin no se involucra con la recepcion de los jugadores
(Wallin, 2007). En una antologia general que se ocupa de la recepcion de The Lord of the Rings
(Mathijs, 2006), Dovey y Kennedy han realizado un interesante estudio de la recepcion por parte
de ocho j6venes de una de las peliculas, un videojuego (single player) y un juego de mesa (Dovey
y Kennedy, 2006). Por ultimo Brookey y Booth (2006), en su analisis del videojuego para un Unico
jugador Return Of The King, se centran en la interactividad y las relaciones entre juego y pelicula.

CAPITULO 7

-

HOMO VIDEOLUDENS 2.0




HOMO VIDEOLUDENS 2.0 ! CUANDO LOS FANS SE VUELVEN JUGADORES

la compleja interrelacion entre el entendimiento abstracto y compartido
de todo el universo, su actualizacién mediatica y las actividades interpre-
tativas de sus usuarios y fans transmediaticos.

1. TEORIA DE LOS MUNDOS TRANSMEDIA

Antes de observar con mayor atencién a LOTRO, presentaremos un breve
resumen de nuestra teoria de los mundos transmedia, que nos servira
como fundamento analitico del capitulo. En un articulo de 2004 presen-
tamos el concepto de mundo transmedia y una metodologia para anali-
zarlo. Definimos al mundo transmedia como “un sistema de contenidos
abstracto a partir del cual un repertorio de historias de ficcion y perso-
najes puede ser actualizado o derivado hacia una variedad de formas
mediaticas” (Klastrup y Tosca, 2004:409).

Nos gustaria hacer hincapié en que un mundo transmedia no se define
por su entidad material (por ejemplo, una novela impresa, una pelicula,
etc.). Por el contrario, una caracteristica distintiva de los mundos trans-
media es que su publico y sus disefiadores comparten una imagen mental
de su worldness, una idea del tiempo y el espacio del universo, de lo que
se puede hacer en él y qué tipo de criaturas y seres humanos lo habitan.
Dicho de una manera mas simple, “lo que normalmente se siente” en
ese mundo. Esta imagen mental estd a menudo influida por la primera
version del mundo presentado. Llamamos a esta primera version el ur-
universo o ur-actualizacion.* Por otra parte, la imagen del universo esta
determinada por lo que se describe y se percibe como el mito, el topos
y el espiritu del mundo transmedia. Estos conceptos se explicaran mas
adelante en nuestro analisis de LOTRO.

Sostenemos que el éxito potencial de un mundo transmedia depende
de la forma en que la comunidad interpretativa reciba el objeto de ori-
gen (la novela, la pelicula, el juego, etc.) y la manera en que amplien ese
mundo, ya sea a través del consumo de objetos textuales relacionados en
distintos medios de comunicacion, o incluso por medio de la creacién de
sus propios objetos, como la fanfiction o los juegos de rol con sus propios
personajes y aventuras. El ur-texto no es necesariamente el camino para
gue todos puedan involucrarse en el mundo transmedia; por ejemplo, en

4 En aleman urtext significa “texto original”. En este caso hace referencia a las versiones origina-
les del universo transmedia o a su primera actualizacién.



nuestro estudio un significativo 25% de los jugadores habia visto prime-
ro las peliculas de Peter Jackson y solo después leido los libros.

En un estudio anterior analizamos Star Wars Galaxies en tanto ejem-
plo de mundo transmedia exitoso, y a partir de ese analisis se derivaron
las caracteristicas especificas de un mundo transmedia que asume la
forma de un MMOG. Los mundos transmedia de un MMOG son gran-
des representaciones en 3D y navegables de ese universo. Asi como en
el caso de un Unico jugador, la actualizacién del mundo transmedia que
propone un MMOG le permite al usuario convertirse en un personaje y
actuar en el mundo, no solo experimentandolo desde el exterior, sino
transportandolo a su interior. Por otra parte, se le ofrece al usuario la
oportunidad de explorar en tiempo real la geografia, a menudo extensa,
tanto del mundo original como de su universo expandido. La presencia
real de otros jugadores que caracteriza a los MMOG también crea la
sensacion de estar presente en un mundo vivo y lleno de actividades
(sociales), en contraste con el mundo mas estatico de los juegos de un
solo jugador donde la Unica “gente” son los personajes controlados por
el ordenador. Los jugadores pueden y deben interactuar con los otros
usuarios para completar los objetivos, dado que gran medida comparten
el mismo interés y conocimiento del mundo transmedia. De esta manera
también se consolidan las comunidades de fans mas alla de las fronteras
nacionales. Por ultimo un MMOG, como los productores de LOTRO han
sefalado, es un mundo que evoluciona, cambia y, por lo tanto, poten-
cialmente promete al jugador nuevos contenidos de manera constante
(a diferencia de los juegos estaticos disefador para un solo jugador).

2. METODOLOGIA: COMPRENDIENDO
LA EXPERIENCIA DEL JUGADOR

En otras ocasiones nos hemos encontrado con gue una combinacion hi-
brida de métodos de investigacion funciona bien cuando el objeto de
estudio es transmedia y fluido, como es el caso de estudiar un mundo
como el de LOTRO. Las dos estamos interesadas en LOTRO en tanto obje-
to estético y en su recepcion por parte de los jugadores. Nuestro estudio
estd basado, en primer lugar, en nuestras propias observaciones etno-
gréaficas y en el andlisis del universo del juego, y, en segundo lugar, se
apoya en una encuesta cuantitativa abierta y entrevistas en profundidad
con jugadores experimentados y aficionados de todo el mundo. También
hemos estado muy comprometidas con algunos de los paratextos gene-
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rados por los jugadores (por ejemplo, las discusiones en los foros oficiales
de usuarios, agrupaciones y los sitios de fans). Al recurrir a estas fuentes,
nuestro objetivo ha sido alinear nuestras propias experiencias con las de
varios jugadores regulares que participan en el juego.

A continuacién sigue una descripcién mas detallada de nuestra encues-
ta y la metodologia de la entrevista. Nuestro estudio fue difundido en linea
en julio de 2009 en los foros oficiales de la comunidad europea de LOTRO,
y se publicoé en cinco idiomas (inglés, aleman, espafol, francés y danés).
La encuesta durd aproximadamente 14 dias y respondieron 313 jugadores
(sin embargo, solo 214 jugadores contestaron todas las preguntas). La en-
cuesta se dividia en tres partes: una para solicitar informacion demografica
bésica, otra pidiendo detalles concretos de su experiencia con el MMOG
y LOTRO, y una parte final abierta en la que se solicitd a los jugadores
historias de su experiencia en el universo de la Tierra Media, también en
otros medios de comunicacién, pero sobre todo centrada en LOTRO. Al
organizar la encuesta de esta manera esperabamos recoger informacion
cuantitativa Util sobre la demografia de los jugadores asi como las perspec-
tivas mas subjetivas y cualitativas, ya sea negativas como positivas, de la
actualizacién del mundo transmedia de LOTRO.

Sin embargo, debido a la naturaleza autoselectiva de la encuesta y al
numero relativamente limitado de encuestados, obviamente no se pue-
de afirmar que las opiniones y las tendencias demograficas deducibles
de este estudio sean representativas de la comunidad de LOTRO en su
conjunto. Por el contrario, la encuesta representa las opiniones de un
numero selecto de jugadores europeos interesados en un momento de-
terminado. Pero podemos utilizarla para obtener una primera impresion
de los aspectos de cudles aspectos de LOTRO atraen a algunos de los
jugadores mas dedicados del mundo.

Tras la encuesta, y con el fin de obtener una comprensiéon mas pro-
funda de las experiencias de los jugadores comprometidos con LOTRO
durante mucho tiempo, también se entrevistaron dos usuarios de sexo
masculino. Ambos son estudiantes, uno de ellos un joven inglés de die-
cisiete afios de edad (ENTT) y el otro un universitario de Noruega de
veinticinco afios de edad (ENT2). Los dos jugadores alcanzaron los 60
personajes (el mas alto nivel posible en el juego) y son miembros acti-
vos de una comunidad de LOTRO. Ambos son también grandes fans del
mundo de Tolkien y de su tradicion, por lo tanto sus respuestas ofrecen



nuevas perspectivas sobre la recepciéon y el compromiso de los fans con
este mundo transmedia.

3.LOTRO Y SUS JUGADORES

El desarrollo de LOTRO hasta ahora parece seguir de cerca el de los li-
bros: la primera entrega del juego, Shadow of Angmar, se centra en los
acontecimientos en Eriador y presenta la Comunidad del Anillo, con la
muerte de un Balrog como uno de los objetivos finales. Con la expansion
Mines of Moria los jugadores podian entrar en las minas y seguir el relato
épico donde la Comunidad y la historia se desplaza hacia nuevas areas
como Lothlérien. La ultima expansion, Siege of Mirkwood, introduce el
principio de la guerra contra el enemigo principal, Sauron, al permitir
gue los jugadores se enfrenten a un Espectro del Anillo que vive en una
fortaleza en la zona del Bosque Negro. En el modo normal de juego, los
usuarios estan del lado de los buenos, mientras que la opcidn monster
play le brinda al jugador la oportunidad de encarnar un personaje malva-
do, luchando contra los pueblos libres en las Ettenmoors.

Los datos sobre el juego son dificiles de conseguir ya que la empresa
Turbine no da a conocer publicamente las cifras. Sin embargo, en una en-
trevista realizada en 2008, un disefador de Turbine declaré que el juego
contaba con unos 250.000 usuarios (Parke, 2009). En una entrevista a
finales de 2007, el productor Jeffrey Steefel menciond al pasar que “un
tercio de nuestra base de jugadores supera los 35 afos” (Fleming, 2007).
Teniendo en cuenta la escasez de datos sobre los jugadores de LOTRO,
creemos gue nuestra propia encuesta podria dar una idea general de la
base de jugadores y el tipo de usuarios que participa en el mundo trans-
media de un MMOG.

4. LA DEMOGRAFIA DE LOS JUGADORES DE LOTRO

Los 313 jugadores que respondieron a nuestra encuesta representaban a
19 paises de Europa. La mayoria de ellos eran alemanes (46%), mientras
gue un 13% eran ingleses y un 12% de Francia; el resto de los jugadores
se distribufa de manera bastante uniforme entre los demas paises parti-
cipantes. Habfa una mayoria notable de jugadores masculinos entre los
encuestados (90% hombres, 10% mujeres) y su edad media era de 31
afios. Sin embargo, existia una enorme variacion en las edades, dado que
encuestado de mas edad tenfa 68 afos y el mas joven, 14.
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Los encuestados eran jugadores muy experimentados, habian jugado
en promedio durante 21 meses o casi dos anos, lo que indica que mu-
chos de los usuarios habian estado activos desde el lanzamiento oficial
del juego (n = 299). La mayoria de los jugadores también eran muy acti-
vos, como se indica en la tabla 1. Un 87% de los encuestados pertenecia
a alguna de las comunidades de usuarios.

120

32,6%

100

26,1%

80 —

60 ——— 18,2% —127%

40 +—-—— — — —

7,5%
20 +— - - - = — 5,9%

0-6 horas  5-10 horas 10-20 horas 20-30 horas 30-40 horas +40 horas

Tabla 1. Numero de horas jugadas por semana.

La mayoria de los encuestados (72%) habia probado otros MMOG
antes de participar en LOTRO. Sin embargo, esto también significaba
que para una cuarta parte de ellos (28%) LOTRO fue el primer MMOG
que habian jugado. De estos 86 nuevos jugadores, una clara mayoria
(39 de 63) indico en sus respuestas abiertas que el motivo de su elecciéon
de LOTRO fue la capacidad de probar la “sabiduria”, la “historia” o ex-
perimentar la “visualizacién” del universo de Tolkien. Nueve probaron
el juego porque recomendacién de sus amigos, y otros quince alegaron
otras razones tales como los gréficos, la invitacion a probar una versiéon
beta, recomendaciones de sitios web o la curiosidad en general por los
MMOG. Aunque los nimeros son muy pequenos, este patron indica que
LOTRO ha conseguido atraer a algunos jugadores entre los fans de la
Tierra Media. Esto también es congruente con una pequefia encuesta en
la que se pregunté “;Cuél es el mayor punto de venta de LOTRO para
usted?”, en la pagina web LOTROvault (lotrovault.ign.com/), en la que
136 de 201 jugadores respondié que es la “ambientacion de Tolkien” .

5 Otras respuestas: Creado por Turbine (9), Monster Play! (9), “Cinematica del juego”(4),



En nuestra encuesta también preguntamos a los jugadores como y
en qué orden habian llegado a través de las diferentes actualizaciones
del universo. El 70% llegd por primera vez al universo de Tolkien en los
libros, y el 25% experimentd inicialmente la Tierra Media a través de la
trilogia cinematografica de Peter Jackson. Solo el 1% (2 jugadores) lle-
gd a conocer este mundo a través de LOTRO (n = 223). Otras respuestas
a esta pregunta indican que es tipico que la gente haya leido los libros
en primer lugar, pasado entonces a las peliculas (aproximadamente el
40%) para tal vez jugar un videogame de un solo jugador (32%) y
terminar en LOTRO (46%). Esto da una buena indicacién de como, en
el caso de este juego, el universo transmedia ha sido la principal moti-
vacion a la hora de participar.

5.LOTRO EN TANTO MUNDO TRANSMEDIA

Los origenes de la Tierra Media son literarios y se remontan a la obra de
J.R.R. Tolkien, con su publicacion de E/ Hobbit en 1937 y en especial de
El Serior de los Anillos en 1954, aunque hay muchos otros textos sobre
este mundo.® La epopeya inauguré el género de la Alta Fantasia y esta-
blecié el escenario de un mundo preindustrial, medieval, organizado en
torno a unos reinos cuyos origenes se remontan a miles de afios. A pe-
sar de que los libros de Tolkien no son de facil lectura, con su lenguaje
arcaico (que incluye largas descripciones, versos y canciones) y una ac-
cidn que no avanza rapidamente, se encuentran entre los mas leidos de
nuestro tiempo. La Tierra Media también ha inspirado instanciaciones
en una gran cantidad de medios de comunicacién: musica, radio, cine,
televisién, animacién, cémic, pintura, juegos de mesa, juegos de rol,
aventuras textuales, fanfiction de todo tipo y videojuegos (el primero
de un solo jugador y ahora los MMOG como LOTRO). En el caso espe-
cifico de este Ultimo expresamente se postula como una ejemplificacion
del mundo transmedia que toma como punto de partida la “versién-
ur” original de Tolkien. Por ejemplo, en las FAQ oficiales de Shadows of
Angmar, que describen a LOTRO como “el primer y Unico videojuego
multijugador masivo en linea basado en los libros de J.R.R. Tolkien”. A

Caracteristicas Unicas delos personajes/sistemas de desarrollo(13), Sistema de misionesy aventuras
(18), Grafica (12). Encuesta publicada en: http://lotrovault.ign.com/?dir=sympoll&dispid=2

6 Después de la muerte de Tolkien, su hijo Christopher edit6 y publicé The Silmarillion (1977)
y otros trabajos inconclusos de Tolkien que expandieron el mito y la historia de la Tierra Media:
Unfinished Tales (1980), The History of Middle-earth (1983-1996) y The Children of Hurin (2007).
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continuacion ofreceremos una explicacién mas detallada del juego en
relaciéon con la ur-actualizacion literaria de Tolkien a través de un breve
analisis de cdmo LOTRO se vincula con el mito, el topos vy el logo del
universo transmedia de la Tierra Media.

Mito

El mito es la historia de fondo creacional que nos permite
entender la situacion actual del mundo. En él se definen

los conflictos que se establecen y las batallas de los mundos,
las religiones, las facciones, el desarrollo histérico y todo lo que
necesitamos saber para ser capaces de interpretar

los acontecimientos e interactuar con éxito.

Klastrup y Tosca (2004:413)

Tolkien describe minuciosamente la creacion de la Tierra Media y muchas
leyendas e historias relativas a las diferentes razas.” LOTRO incorpora infor-
macién en su mayor parte de £/ Sehor de los Anillos y sus apéndices, pero
interpreta el mundo de formas que generalmente respetan el mito tal como
se describe en otras producciones. Por ejemplo, la misién introductoria de los
elfos sucede muchos afios antes de los acontecimientos de £/ Sefor de los
Anillos, en un refugio élfico llamado Edhelion. El refugio es atacado por las
fuerzas del mal; el jugador lucha contra ellas con la ayuda de Elrond. En la
segunda parte de la mision, el jugador vuelve a Edhelion en el “tiempo pre-
sente” (es decir, 600 aflos mas tarde) para recuperar entre otras cosas unos
antiguos pergaminos. A pesar de que ni el lugar ni el suceso existen en los
textos de Tolkien, esta busqueda nos hace comprender que la lucha contra
la oscuridad viene de mucho antes que la guerra actual, asi como nos da una
idea de la longevidad de los elfos. A pesar de que el episodio se colocara en
alguin lugar de la Tercera Edad, la atmosfera y el aspecto heroico de Elrond
tienen un sabor a Segunda Edad, al Consejo, cuando la Ultima alianza entre
elfos y hombres derroté a Sauron. Otro ejemplo es la zona del Bosque Negro
y la fortaleza de Dol Guldur presentados en la expansion Siege of Mirkwood.
Si bien no desempefia ningun papel importante en la historia que se desa-
rrolla en los libros de El Sefior de los Anillos, el Bosque Negro y Dol Guldur
se mencionan varias veces de paso, como un lugar de residencia anterior de
Sauron, tanto en la trilogia, como en su apéndice y en otras obras literarias

7 La mayoria de estos textos no se publicaron en vida del autor, sino que han sido editados por
Christopher Tolkien (véase nota anterior). Como consecuencia, hay una cierta discusiéon en la
comunidad de fans respecto hasta donde pueden ser considerados “canonicos”.



de Tolkien.® Por lo tanto, el uso de la fortaleza y la madera como un lugar
de anidamiento de los Nazgll y sus secuaces encaja bien con lo que ya se
conoce del mito. Ambos episodios ilustran como los disefadores pueden
establecer con éxito una conexion con el gran mito de la Tierra Media.

Topos

El topos es el escenario del mundo, no solo como referente de su
geografia sino también en relaciéon con el tiempo y la historia: cdmo
han cambiado los lugares y los acontecimientos desarrollados en rela-
cion con el tiempo actual de la historia (Klastrup y Tosca, 2004:413).
Temporalmente, LOTRO propone a los jugadores misiones en paralelo
a la historia principal de E/ Sefior de los Anillos. Es decir, a pesar de que
los jugadores no estan involucrados en los eventos centrales que se des-
criben en los libros, en algunos casos sus esfuerzos son los mismos que
los de los personajes principales o sirven para ayudarlos. Incluso la mas
pequena de las tareas adquiere un nuevo significado en el contexto de
la lucha de los pueblos libres contra Sauron. Uno de los entrevistados
ofrece un buen ejemplo de esto:

La de Moria es una aventura épica (creo que se llama Drums in the
Deep), en la que tienes que defender tres dreas en tres momentos
diferentes. Es solo para una comunidad de seis, pero creo que
funciona muy bien porque hay que defender una amplia zona de
los ataques que llegan desde todos los angulos. Hay que dividir el
equipo y realmente crea una sensacién épica. (ENT 2)

En cuanto a la recreacion del lugar del mundo transmedia, es la princi-
pal la razén esgrimida por los jugadores a la hora de explicar el atractivo
de este juego. La calidad de los graficos y los sonidos, sumado al alto gra-
do de inmersién, han sido universalmente elogiados en nuestro estudio
como el mayor activo de LOTRO:

Viajando a través de la comarca, viendo todos esos hobbits no
controlados por los jugadores que viven sus vidas, beben, cantan,
realmente me metio en el mundo de la Tierra Media. Era diferente
de los libros, donde todo esto se describia, y también es diferente
de las peliculas, en donde se mostraba. En LOTRO eres parte de

8 De hecho, una pagina acerca de Dol Guldor en Wikipedia enumera alrededor de {33 referencias
en los libros de Tolkien! (Véase: http://en.wikipedia.org/wiki/Dol_Guldur).
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esa realidad [sic]. (Holandés, 40 afnos, jugador experimentado de
MMOG)

Esto mejora en gran manera la experiencia de los jugadores. El mo-
mento mas grande de un jugador en el juego se daba “cuando yo (jyo,
yo mismo!) escribi las Ultimas palabras en el libro que la comunidad
encontro en la Camara de Mazarbul [sic]” (alemén, 28 ahos, nuevo
jugador de MMOG).

Etos

El etos puede ser entendido como la esencia moral del mundo, la vision
basica del mundo que se condensa en la ur-actualizacion y que se desa-
rrolla y mantiene continuamente en instanciaciones posteriores. Penetra
el cédigo de comportamiento de los diferentes habitantes, lo que nos
permite, por ejemplo, saber si un evento, una caracterizacion o incluso un
enunciado “pertenecen” o no a ese mundo (Klastrup y Tosca, 2004:413).
El universo de LOTRO cumple con el espiritu general del mundo transme-
dia de la Tierra Media, tanto en las caracterizaciones morales como en las
motivaciones de los diferentes personajes. El proceso de creacion de los
personajes incluye videos introductorios (con una excelente animacion
y dramdticas voces) para cada una de las razas, lo cual define perfecta-
mente los limites dentro de los cuales un jugador puede desarrollar su
personalidad. Por ejemplo, en la introduccién de los enanos incluso utiliza
el lenguaje inventado por Tolkien:

Llaman casa a las montafas y las colinas. Los enanos son un pue-
blo resistente. Guerreros austeros pero también artesanos de gran
habilidad. Muchos de sus antiguos salones se encuentran en la
ruina, pero sus gritos de batalla aun resuenan en toda la Tierra.
Media Baruk Khazad! Khazad-Ai meni!®

Sin embargo, la recreacion del etos no esta completamente libre de
fallos, ya que algunos temas se discuten en la comunidad de jugadores.
Por ejemplo, como hemos visto en nuestro estudio, el Monster Play es
considerado por algunos fans como algo que va contra del espiritu de
Tolkien, mientras que otros lo disfrutan a lo grande. La importancia de
ser fiel a la ética del mundo transmedia no puede subestimarse en un

9 Este es el grito de batalla de Gimli durante el asedio de Hornburg. Su traduccién: “jHachas de
los Enanos! Los Enanos estan con vosotras!” (Lord of the Rings, Apéndice F).



juego como este. En los foros de discusion descubrimos que los fans
estaban molestos por lo que percibian como violaciones del etos, porque
arruinaban su inmersion en el mundo transmedia, independientemente
del potencial de una serie de caracteristicas dadas “para mejorar el jue-
go, tal como la clase de Rune-Keeper” (véase mas adelante). También
en las encuestas y en las entrevistas algunos jugadores, en respuesta a
una pregunta sobre lo que habian encontrado mas decepcionante en
LOTRO, se refirieron claramente a lo que podrian considerarse violacio-
nes del etos, por ejemplo, “al enterarse de que los cocineros hobbit y los
agricultores de Bree eran capaces de matar un Balrog” (inglesa, 28 afios,
jugadora experimentada de MMOG).

6.LOS DISENADORES DE LOTRO

Querfamos saber hasta qué punto los disefiadores de juegos eran cons-
cientes de los retos y oportunidades que implica la recreacién de un
mundo transmedia tan bien conocido, y si se esforzaron por cumplir con
las expectativas de los fans. En otras palabras, ¢hasta dénde era vital
permanecer fiel al mundo transmedia original a la hora de disefar el jue-
go? ;Fue diferente el proceso de disefio respecto a otros MMOG? En las
entrevistas, los productores de LOTRO siempre se han mostrado firmes
respecto a la necesidad de mantenerse fieles al universo de Tolkien. Esta
claro que los productores de LOTRO enfatizaron su enfoque en la ética 'y
los mitos generales del universo de Tolkien, en lugar de los hechos espe-
cificos de las historias en los libros, lo cual no deja de ser una estrategia
muy inteligente:

La historia del Anillo [...] es muy icdnica y, obviamente, no es
algo en lo que los jugadores vayan a participar muy a menudo.
No era, ya sabes, Frodo, la Comunidad y unos cientos de miles
de sus mejores amigos que caminaban hacia Mordor y... Pero lo
gue tratamos de hacer es dar un paso atras y ver lo qué es la gran
historia. La gran historia es que la Guerra del Anillo es un capitulo
en la Guerra de la Tierra Media que se ha estado librando desde
hace mucho tiempo entre el bien y el mal [...]. (Jeffrey Steefel,
productor ejecutivo, entrevistado por Crews, 2009)

Sin embargo, la historia general se despliega de acuerdo con la trama
de los libros, y en diversas ocasiones los disefadores del juego destacan
la estrecha afinidad con la obra impresa mas que con las peliculas:
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Queremos que el juego haga mas referencia a los libros que a las
peliculas, e incluir la mayor cantidad de elementos de Tolkien que
se pueda, por lo que los disenadores a veces compiten para ver
quién incluye mas componentes del Factor-T. (Parke, 2009)°

El hecho de que la historia ya estd en muchos aspectos determinada
por el desarrollo de la trama en los libros es considerado como algo res-
trictivo pero, al mismo tiempo, liberador, ya que permite a los disefado-
res prestar mas atencion a la jugabilidad:

El juego es fundamental y es realmente mas facil que tener que
elaborar un producto original. Nuestra historia ya se encuentra
trazada. (Craig Alexander, vicepresidente de desarrollo de produc
to, en Koh, 2009)

7.LOTROY EL MUNDO TRANSMEDIA DEL MMOG

Parece que LOTRO, en tanto actualizacion en forma de MMOG del uni-
verso de la Tierra Media, tiene como objetivo recrear y ser fiel al mito,
el topos y el etos del mundo transmedia; los disefiadores son conscien-
tes y explicitos acerca de esta empresa. LOTRO se esfuerza por alcanzar
un delicado equilibrio entre la adhesion a la épica historia de los libros
y el hecho de dar a los jugadores la experiencia de tomar parte activa
en la lucha universal contra el mal. Lo que aparece como especialmente
atractivo para los jugadores es este dar cuerpo al topos, es decir, la expe-
riencia espacial y grafica de estar en el mundo. Como hemos registrado
en nuestras encuestas y las entrevistas, los primeros encuentros con el
mundo se recuerdan como una gran experiencia. Ellos también aprecian
la "agencia épica” (epic agency) individual y social que ofrece el juego,
algo ejemplificado por el entusiasmo con que el sitio Siege of Mirkwood
ha sido recibido: al fin los jugadores disfrutan al participar en la gran
batalla contra el mal.

8.LOS FANS DE LATIERRA MEDIA

¢ Qué tipo de fans participa en LOTRO? ;Se preocupan por la posibilidad
de que los Nazgul tengan un pico o estan apenas satisfechos de que la

10 Un ejemplo de esta relacion casi competitiva con la pelicula puede ser también notada en la
forma en que los productores, en la misma entrevista, insisten en el hecho de que el personaje de
Tom Bombadil —a diferencia del largometraje— se incluye en LOTRO.



musica del juego les recuerde la banda sonora de las peliculas de Peter
Jackson? ;Se conforman con solo mirar y reconocer o desean tomar
parte activa en el mundo? Esto no es solo una cuestion de ser mas o
menos un fanatico, sino también se trata de qué tipo de elementos del
mundo transmedia van a apreciar y esperar en la actualizacion MMOG,
y sobre qué cosas no vale la pena invertir una gran cantidad de recursos
a la hora de disefiarlo.

Cornell Sandvoss define al fandom como “el consumo regular y emo-
cional de una narrativa o texto popular en forma de libros, programas de
television, peliculas o musica” (Sandvoss 2005:8). Como Henry Jenkins
(1992) ha demostrado de manera tan elocuente, los fans son algo mas
gue simples consumidores, ya que en multiples ocasiones van a volver
sobre sus textos favoritos, recopilaran informacion sobre ellos y tal vez
incluso produzcan paratextos (comentarios) o textos derivados (fanfic-
tion). Hay todo tipo de fans de la Tierra Media, los que dicen que han
leido los libros veinte veces, los que son tan conocedores de la tradicion
que escriben articulos de enciclopedias sobre el tema, y los que inventan
largas historias ambientadas en ese universo. Muchos de ellos forman
parte de comunidades en linea como The One Ring (un sitio dedicado
a todas las manifestaciones del mundo de la Tierra Media) o grupos de
noticias como alt.fan.tolkien.

Uno puede ser fan de un libro o una pelicula, pero en los mundos
transmedia como la Tierra Media que migran a través de varias plata-
formas, la relacion de los fans con los textos es mas compleja que en
el fandom de un Unico texto. Los fans de las Tierra Media han invertido
mucho en la discusiéon de si las diferentes instanciaciones del universo
son o no fieles al espiritu original. Un buen ejemplo son las acaloradas
discusiones cuando se estrend la primera pelicula de Peter Jackson en
2001. La ausencia del personaje Tom Bombadil en el filme y el papel de
guerrera otorgado a Arwen fueron dos de los temas mas candentes en
ese momento. Estos y otros debates' demuestran que el estatus textual
es sin duda tan importante para los fans como para los académicos que
participan en la exégesis de tipo biblico.

11 Por ejemplo, la importancia de establecer qué escritos son canénicos, por ejemplo, los
aprobados por la comunidad alt.fan.tolkien (disponible en: tolkien.slimy.com/faq/External.
html#Canon).
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Existe una relacion ambivalente con los textos derivados. Por un lado,
los fans son capaces de experimentar sus mundos favoritos en las nuevas
versiones; por el otro, siempre estan temerosos de las posibles herejias
presentes en la nueva interpretacion. Los fans de Tolkien siguieron de
cerca el lanzamiento de LOTRO, atentos a las nuevas posibilidades que
les permitieran disfrutar de su mundo favorito. En la pagina web The
One Ring habia un hilo de discusion dedicado a LOTRO, en el que unos
pocos probadores beta del videojuego informaron a la comunidad de
sus posibilidades. La pregunta que la comunidad queria responder era la
siguiente: “Los jugadores de la versién beta queremos saber: ;es mejor
que las peliculas?"'? (esto también demuestra que el mecanismo para la
interpretacion del nuevo texto funciona a través de la comparacion con
uno de los ya aceptados). Este debate es interesante porque la compara-
Cion pasa a través de los diferentes medios, es decir, los aficionados no
estan discutiendo si una fanfiction modifica demasiado la personalidad
de Gandalf (texto-texto), sino que estan tratando de entender cémo el
videojuego recrea el mundo de la Tierra Media. Esta forma de instancia-
cion del mundo transmedia es tan nueva que los fans necesitan comparar
su experiencia con lo que sintieron cuando el mundo fue recreado en las
peliculas. Aqui vemos un movimiento del libro a la pelicula, y de ahi al
videojuego en términos de experiencia.

(Entienden los fans de Tolkien lo que un videojuego puede y no puede
hacer? ;Son sus expectativas realistas? Las respuestas demuestran que
la mayorfa posee un elevado conocimiento de las diferencias entre los
diferentes medios y estdn emocionados por la nueva instanciaciéon.” El
primer ejemplo apunta a la forma en que el juego triunfa al dar a sus
jugadores una identidad en el mundo, algo que adquiere sentido y, al
mismo tiempo, se relaciona con esa historia épica que tanto les gusta.
Entienden que no puede haber miles de Frodos:

Me gusta gue no respete la historia de los libros. Es como si fuera
una versién concreta de la Tierra Media que existe como un fondo
para los eventos épicos de los libros. Como jugador, eres un per-
sonaje normal viviendo en la Tierra Media. Todos los nombres en

12 Disponible en: forums.theonering.com/viewtopic.php?t=96245

13 Solo uno se queja de que “la realidad visual limitada que caracteriza a los videojuegos es con-
traria a la experiencia visceral” que ofrecen las peliculas.



el mapa de la Tierra Media son ahora lugares reales, sus ciudades
y campamentos, donde la gente normal vive sus vidas cotidianas.
(Jugador en el foro OneRing)™

El segundo ejemplo demuestra que es muy importante para los fans
que el juego les permita ir mas alla del simple rol de espectadores y los
convierta en habitantes activos del mundo transmedia:

¢Es LOTRO mejor que las peliculas? Pues bien, si consideramos
la forma en que podemos interactuar con el entorno, si, es me-
jor. También es mejor en la manera en que podemos elegir qué
lugares visitar (dentro de los limites de supervivencia de nuestro
personaje). También por hecho de que LOTRO también incluye
personajes muy queridos que no se ven en la pelicula de Peter
Jackson, es mejor. (Jugador en el foro OneRing)

Ambos ejemplos son totalmente coherentes con las encuestas y en-
trevistas, en las que los sujetos muestran una conciencia reflexiva del
medio y una disposicion a aceptar que, para que el juego funcione como
tal, los disefiadores necesitan convertir el mundo de la historia en una
serie de misiones que hagan interesante la interaccion con el jugador.
Evidentemente, ellos no quieren evaluar el MMOG con las mismas nor-
mas que utilizarian para una novela:

La historia de LOTRO es, dadas las circunstancias, bastante buena,
a veces excelente, a pesar de que es necesario comprender que se
trata de un equipo de escritores que tratan de copiar el espiritu de
Tolkien, y luego adaptarlo a un formato de MMORPG. Si hubieran
tratado de hacer un libro a partir de la historia épica, me temo
gue se hubiera parecido demasiado a una fanfiction [sic]. (ENT 1)

Hay una tensién inherente en la conciliacién de la experiencia de ju-
gar un (nuevo) MMOG con la de comprometerse con una actualizacion
mayor del mundo transmedia en cuestién. Los aficionados se enfren-
tan a una adaptaciéon de algo que conocen muy bien y, a menos que
entiendan cudles son las fortalezas y debilidades del nuevo medio, se
sentirdn decepcionados por las diferencias y en lo que probablemente
consideran como violaciones e imprecisiones. Resulta muy revelador

14 Véase el debate “Beta players, tell us. Is it better than the films”. Disponible en: forums.theo-
nering.com/viewtopic.php?t=96245
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gue, ante la pregunta “;Cudl fue su momento mas decepcionante en
LOTRO?", ninguno de los encuestados' considerase alguna instancia
del juego como “rompedora del hechizo” del mundo transmedia. En
cambio, casi todas las respuestas a esta pregunta indicaban ciertas me-
canicas del juego, o la ignorancia y los malos modales de algunos juga-
dores cuando no encarnaban a sus personajes: “ldiotas con nombres
como killaelb o iowneyou’ (mujer, austriaca, 43 anos, algo de expe-
riencia en MMOG). Esto es especialmente interesante porque para una
cuarta parte de los jugadores de LOTRO que entrevistamos esta fue su
primera experiencia MMOG, por lo que las citas muestran un alto grado
de apertura, una voluntad de comprometerse con el nuevo medio y la
nueva actualizacion en sus propios términos.

9. CONSTRUIR EL SIGNIFICADO DE LOTRO EN TANTO
MUNDO TRANSMEDIA

Con el fin de comprender mejor como los jugadores dan sentido a un
mundo transmedia, hemos encontrado que la teorfa de la recepcién y
el modelo del Reader Response presentado por Iser (1980) y Eco (1984)
puede ayudarnos a entender cémo se desarrolla el doble proceso de
reproduccion e interpretaciéon, y como estas actividades no puede real-
mente ser separadas una de la otra. Un elemento importante de sus
teorias es la nocidon de brecha o vacio (gap), entendido como una falta
de informacion, o sea el conocimiento implicito que el lector tiene que
inferir o aportar al texto con el fin de reconstruir su significado. En un
articulo anterior, Tosca (2003) sostenia que en los videojuegos “el tra-
bajo [de los jugadores] se da en dos niveles: el de la trama, en la que
los gaps de Iser son aplicables, y el del juego, en la que los problemas
que se enfrentan tienen que ser resueltos, no interpretados. La mente
estd ocupada al mismo tiempo con el nivel de la trama y el nivel de la
accion” (Tosca, 2003:6).

El modelo de la estética de la recepcion (también conocida como teo-
ria del Reader Response) tiene también tiene la ventaja de que es una
forma dinamica de describir a lector o la interaccion del jugador con un
texto (en el sentido amplio). El modelo combina la comprension del texto
como tal (un contenedor de significado) y la actualizacion del sentido a
través del acto de lectura. Respecto a los mundos transmedia, nos resulta

15 A excepcidn de unos pocos que mencionaron el caso del Runa-Keeper, que causé gran preocu-
pacion también en los entrevistados (véase mas adelante).



de especial interés el hecho de que el proceso de actualizaciéon contiene
elementos objetivos y subjetivos: en la forma del texto y el conocimiento
del lector, el llamado repertorio.'® El repertorio se define como “el territo-
rio familiar dentro del texto” (Iser, 1980:6), el cual usualmente contiene
referencias a trabajos anteriores, a las normas sociales e historicas y a
otras cosas que el lector necesita saber para conseguir una plena com-
prension del texto. Por lo tanto, es necesario que todos los lectores ten-
gan un nivel minimo de conocimiento del contexto para poder disfrutar
de los textos. Pero entonces se produciran diferentes “actualizaciones”
del texto, de acuerdo con cuanto sabe el lector del universo descrito, o
cuanto valor emocional lleva al proceso de lectura. Umberto Eco define a
ese lector inscrito en el texto como el lector modelo.”

Si aplicamos el modelo de la estética de la recepcion a la interpreta-
cion de los jugadores de un mundo-juego, podemos considerar a los fans
como jugadores modelo. Para ilustrar esto nos referiremos una vez mas
a los esfuerzos de los disefiadores de LOTRO para reconstruir una Tierra
Media lo mas fiel posible al original. Esto implica sentar las bases del es-
cenario para los jugadores o, dicho en otras palabras: la codificacién del
significado del mundo transmedia en el juego. Los jugadores que vienen
al mundo son capaces de jugar y disfrutar de la historia en diferentes
niveles segun el grado de conocimiento del mundo transmedia. Para al-
gunos jugadores,'® LOTRO solo serd otro MMOG donde las referencias
a la Tierra Media no son mas que decorativas y no presenta vacios' que
interpretar, ya que ni siquiera los reconocen como tales. Para los fans
veteranos de la Tierra Media, la interpretacion de los diferentes vacios
(que requieren el conocimiento del mundo transmedia por cubrir) se les
recompensa con el placer intertextual que implica el reconocimiento y
la accion. Este proceso podria actualizar fuertes emociones relacionadas

16 El repertorio también se podria concebir como el “capital cultural” que los fans, en su calidad
de expertos en la Tierra Media, mantienen en relacién con el resto de los fans y jugadores. El ca-
pital cultural, seguin Pierre Bourdieu, debe ser concebido como un bien social que confiere estatus
y poder a aquellos que estan “al tanto”.

17 Eco define al lector modelo como "“el conjunto de condiciones de felicidad establecidas tex-
tualmente que deben satisfacerse para que el contenido potencial de un texto quede plenamente
actualizado” (Eco, 1984:11).

18 Solo tres jugadores de nuestro estudio no tenfan conocimiento previo del universo.

19 Iser los denomina leerstellen, refiriéndose a lo que sucede cuando un lector parte de lo que
dice el texto y se da cuenta de lo que no dice.
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con sus interacciones previas en ese mundo. Escribe en un foro de discu-
sion, una jugadora habia lefdo los libros de E/ Sefior de los Anillos en la
década de 1960:

Me encanta este juego [...]. Esa parte en Rivendel, donde tu
acompanas a la Comunidad a medida que se van... lloro cada vez
gue paso por ahi. jAdiés Gandalf! jAdids Frodo! jSam, cuida de
él! Lloro, lloro, sollozo [sic].2°

Como se puede ver, este momento tiene un valor emocional adicional
para esta jugadora, ya que ella es muy consciente de las dificultades que la
Comunidad debera enfrentar después de salir de Rivendel. Sin embargo,
estas dificultades no estan representadas en el juego porgue no seguimos
a ningun miembro de la Comunidad de cerca. Los protagonistas de los
libros y las peliculas solo aparecen como puntos de referencia —no con-
trolados por los jugadores— de vez en cuando, por ejemplo, para avanzar
en las misiones épicas. Es decir, es el conocimiento general de los mitos del
mundo transmedia lo que le permite a esta jugadora introducir una gran
cantidad de significado adicional en ese evento (la partida de Rivendel).

10. INDAGACION Y CREACION DE SENTIDO
DEL MUNDO TRANSMEDIA

Con el fin de describir mas concretamente los procesos de construccion
de significado en LOTRO en relacién con el mundo transmedia, puede
sernos muy Util un breve andlisis de una de las aventuras introductorias.
Estas misiones, que introducen al jugador en el llamado Libro 1 de la épi-
ca historia de LOTRO, son interesantes porque tienen dos funciones: una
mecanica y orientada a la jugabilidad, y otra semantica. En el nivel del
juego, introducen y obligan a los usuarios a jugar y agruparse con otros
jugadores y, en el nivel semantico, dan a los jugadores por primera vez,
la oportunidad de conocer e interactuar con los personajes mas desta-
cados de los libros. También brindan a los jugadores la sensacién de que
realmente toman parte (aunque de forma limitada) en la gran historia, el
mito de la Tierra Media.

A modo de ejemplo, la primera misién Hobbits in the Shire incluye una
visita a la casa de Bilbo y Frodo (la casa Bolsdn) para hablar con Lobelia

20 Esta frase aparecié en una discusion del foro oficial de LOTRO: “My little story regarding how |
came to LOTRO". Disponible en: forums.lotro.com/showthread.php?t=314570



Sacovilla-Bolsén (otro personaje conocido en el libro), quien le da al ju-
gador la oportunidad de explorar el interior de este lugar emblematico, a
pesar de que la propia exploraciéon no tiene ninguna funciéon o impacto
en la mision. Esta primera serie o “cadena” de misiones obliga al jugador
a cubrir grandes areas del territorio de la Comarca, y acaba en el también
famoso sitio de la posada The Prancing Pony, donde el jugador encuen-
tra a Trancos (Aragorn) como parte de la introduccion de la siguiente
cadena (Libro 1) de la aventura. El fin de las misiones del Libro 1 lleva
a una escena que explica su relacién con la historia mas amplia incluida
en el libro Return of the Fellowship. Sin embargo, esta serie inicial de
misiones también incluye una gran cantidad de tareas rutinarias como
la entrega de mensajes y elementos, la busqueda de una madriguera de
conejo y matar duendes y arafias. La misién secundaria conocida como
The Quarry in Scary es una tipica historia de mazmorras que obliga al
jugador a reagruparse con jugadores con el fin de completarla, y una de
las misiones finales —Beneath the Greenfields— obliga a derrotar a una
especie de amo final (end boss).

Desde la perspectiva del disefo del juego, esta cadena de misiones
es lo que un jugador con experiencia en los MMOG se espera, aunque
en este caso el end boss no tiene nada que ver con la historia original.?’
Por lo tanto, esta serie de misiones busca satisfacer tanto los intereses y
expectativas del jugador de MMOG como al jugador-fan.

Otro ejemplo interesante se encuentra en una de las misiones fina-
les de alto nivel épico en la primera entrega de LOTRO (Shadows of
Angmar), que en realidad termina con una pelea con el boss monster
que aparece en los libros de E/ Sefior de los libros del Anillo: un Balrog.
A juzgar por nuestras encuestas y entrevistas, esta pelea claramente se
coloca entre las experiencias mas memorables de LOTRO, a pesar de que
su puesta en escena no necesariamente cumple con todas las expectati-
vas del jugador:

Bueno, la primera vez que traté de vencer al Balrog nos barrio de
manera espectacular, no tengo precisamente un recuerdo feliz al
respecto :P... Sin embargo, fue una gran experiencia, una de las

21 Véase Wallin (2007) para una discusién interesante sobre los end bosses en los videojuegos
single playery la comparacion de las convenciones de disefio del videojuego respecto a la narra-
tiva cinematografica de The Lord of the Rings.

HOMO VIDEOLUDENS 2.0 I CAPITULO 7



HOMO VIDEOLUDENS 2.0 ! CUANDO LOS FANS SE VUELVEN JUGADORES

mejores que he tenido en un MMOG, aunque se ha representado
de manera muy diferente respecto a las peliculas, no era lo que
yo esperaba, pensé que los desarrolladores meterian mucho mas
fuego y oscuridad. (ENT 2)

Juego
(accién de jugar,

mecanica, reglas)

Figura 1. El modelo de tres niveles de la actividad interpretativa del jugador.

Estos breves ejemplos demuestran que, en tanto jugador modelo,
es posible dar sentido a las misiones de muchas maneras. Si el usuario
adopta la posicién de un jugador MMOG, es posible abordar la mision
desde la perspectiva de la pura mecénica de juego, viendo en ella una
serie de acciones mas o menos normales que necesitan ser completa-
das con el fin de ganar puntos y subir de nivel. Si el usuario ocupa el
rol de un jugador orientado por la historia, puede interpretar los acon-
tecimientos que se desarrollan como parte del relato establecido en el
marco del mundo del juego. Por ultimo, si el usuario es un jugador fan
(familiarizado con el universo del mundo transmedia), también puede
interpretar los acontecimientos como puentes entre el mundo del juego
y ese universo, completando los vacios ya mencionados. Esto atribuye un
significado adicional y un valor emocional a la selecciéon de los eventos
y los sitios que se encuentran durante las misiones. Por lo tanto para los
fanaticos del mundo transmedia la épica serie de misiones es también un



punto de conexidon con el universo ampliado, y la posibilidad de probary
ajustar las expectativas que la instanciacion del MMOG en tanto mundo
transmedia puede anadir a ese universo (o no). En el siguiente modelo
tratamos de describir estos niveles de actividad interpretativa, afiadiendo
al nivel basico de la actividad del jugador —segun lo descrito por Tosca
anteriormente— la actividad de resolver problemas y averiguar las reglas
del juego (figura 1).

Mientras que diferentes tedricos del videojuego como Juul (2005) o
Aarseth (2005) han descrito y examinado tedéricamente las dos capas
internas de este modelo (la mecanica del juego y el nivel semantico o de
representacion), hasta donde nos consta la existencia e importancia de la
tercera capa nunca ha sido identificada. Podemos especular, aunque no
podemos demostrarlo con los actuales datos empiricos, que lo que hace
a los MMOG Unicos en tanto juegos es también la posibilidad de llevar
a cabo una actividad interpretativa que vincula la historia del mundo de
juego (nivel dos) con los mitos del mundo transmedia (nivel tres ) dentro
de un esfuerzo colectivo o compartido. Esta actividad puede tener lugar
tanto en el interior (in-game) como fuera del mundo (por ejemplo, en
grupos de noticias y foros).

Nos gustaria cerrar esta seccion con un ejemplo que ilustra cdmo la re-
lacion entre el videojuego, el mundo del juego y los aspectos del mundo
transmedia de LOTRO no siempre es tan suave. Los Rune-Keepers fueron
introducidos en la expansion Mines of Moria como una clase poderosa
gue pueden tanto atacar como curar de manera muy eficaz. El poder de
un Rune-Keeper se basa en la escritura de palabras, y solo los elfos y los
enanos pueden tener ese poder. Esta clase de personajes fue pensado
como una novedad a modo de bienvenida para los jugadores de LOTRO
con experiencia, que ahora podrian intentar otras acciones. Si bien las
estadisticas y habilidades de los Rune-Keepers son ventajosas y permiten
otro estilo de juego, los jugadores fans se opusieron a esta innovacion.
Esto es evidente tanto en las discusiones del foro como en las entrevistas
y declaraciones de nuestra encuesta:

No estan en absoluto en sintonia con la tradicién de Tolkien. En
el mundo de la Tierra Media, el uso de la magia se limita a los
magos y hay muy, pero muy pocos de ellos. Nunca he jugado co-
mo Rune-Keeper, asi gue no sé cémo funcionan sus habilidades,
pero he estado en comunidades con ellos y parece que emiten
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constantemente rayos. En serio, suena gracioso pero tienen tantas
habilidades que se encuentran fuera de lugar en la Tierra Media.
Uno ve rayos de luz golpeando a los orcos mientras camina por
Moria, eso no esta bien. Ademas son muy ruidosos, sus habilida-
des generan mucho ruido :P. (ENT 2)

Si estos personajes se hubieran introducido en otro MMOG —en el que
el jugador hubiera sido menos celoso respecto a la manera en que la his-
toria se ajusta al etos del mundo—, los usuarios habrian simplemente dis-
frutado de las ventajas obvias que brindaban los Rune-Keepers. Los juga-
dores del mundo transmedia que hemos estudiado son jugadores, pero no
aceptan infracciones a la tradicion de Tolkien demasiado grandes. Son fans
de la Tierra Media, incluso si no les importa que el juego contenga algunas
misiones un poco tontas; después de todo se trata de un juego, no de una
novela. Creemos que por lo tanto ocupan una posicién intermedia que los
diferencia de los jugadores de MMOG en general. Los fans de un mundo
transmedia (ya sea la Tierra Media, el universo de Star Wars o de otro tipo)
llegan con expectativas al mundo del videojuego —dentro de los limites
dados de la plataforma y el género (MMOG)— para adherirse a los mitos,
topos y etos del mundo transmedia en cuestion. Para los disefiadores de la
instanciacion del mundo transmedia del MMOG, es mas dificil satisfacer a
los jugadores fans, pero las recompensas son también mas grandes, ya que
claramente tienen mucho para aportar al juego.

CONCLUSION: LOTRO ENTRA EN EL CANON POR DERECHO PROPIO

Nuestro objetivo ha sido entender cémo los jugadores interactian con
los mundos transmedia de los MMOG —en este caso LOTRO— vy, con
el fin de examinar esta situacion, hemos combinado la observacion vy el
analisis de un mundo con un estudio empirico de la recepcion del mundo
transmedia por parte de los jugadores. Los resultados empiricos refuer-
zan nuestra hipétesis inicial de que los universos de los MMOG estan en
mejores condiciones para dar cuerpo a los topos del mundo transmedia y
permitir su libre exploracién, y los encuentros con los principales lugares
y personajes, creando una mayor sensacion de inmersion. Nuestro estu-
dio también indica que para la mayoria de los jugadores el conocimiento
previo del universo era lo que los motivo a elegir LOTRO con respecto a
otros juegos similares. Son jugadores, pero ante todo son fans.



El material empirico que recopilamos demuestra de forma consisten-
te que el videojuego ha sido considerado por los jugadores como una
version legitima del mundo transmedia creado por Tolkien. Los sujetos
demuestran poseer un alto grado de alfabetizacion mediatica, y una im-
presionante conciencia de los puntos fuertes de cada instanciacién en los
medios del mundo transmedia que aman. La inversién emocional de los
jugadores en el mundo transmedia sale a la luz en todos nuestros datos
y es comparable a la “experiencia de lo sublime” explicada por Jerslev
(2006) en sus extensos estudios empiricos sobre la recepcion de las pe-
liculas. El enorme potencial que implica introducirse en las memorias del
fan permite una experiencia de juego muy diferente. Nuestro modelo de
tres niveles ilustra cémo el mundo transmedia que se encuentra fuera
del mundo del juego ofrece la profundidad emocional que los jugadores
podrian perderse en los videojuegos en general.

Un ambiente performativo como un MMOG habilita nuevas posibili-
dades de interaccion que permiten a los fans expresar diferentes aspec-
tos de su relacion con sus admirados “textos”. Cornell Sandvoss escribe
que la relacion de los fans con el objeto de su aficiéon no se limita a lo
puramente textual: la performance y la interacciéon social con otros fans
son aspectos clave de esta experiencia. Si bien la relacién con el texto
puede ser esclavizante y narcisista, la interaccién con otros aficionados
“puede potencialmente constituir una serie de retos para la interpreta-
cion autorreflexiva de los textos por parte de los fans, exigiendo formas
de autorreflexividad no muy diferentes a las que Iser atribuye a la lectura
de textos literarios” (Sandvoss, 2005:147). En un MMOG, los fans no so-
lo revisitan y reconocen; ellos actdan, negocian, colaboran con los demas
e incluso se ven obligados a defender el valor de su propia interpretacion
del mundo transmedia. Los jugadores de LOTRO disfrutan y aprecian es-
to, ya que siguen jugando e interactuando con los paratextos a su alre-
dedor. El mundo del juego, por lo tanto, alcanza su propio estatus de
legitimidad en el conjunto de objetos multimedia que forman el universo
transmedia de la Tierra Media, y sus cualidades especiales son apreciadas
por derecho propio.

Otros investigadores han observado el hecho de que un videojuego que
pertenece al universo de la Tierra Media (en este caso para un Unico juga-
dor) hace un uso intensivo de la intertextualidad como forma de recom-
pensa para el jugador bien informado y los fans (Brookey y Booth:2006;
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Dovey y Kennedy:2006), pero su perspectiva es la de la franquicia, en
la que el texto “funciona en el centro de una red de posibilidades in-
termediales, [y] sus elevados gastos de comercializacion crean una gran
expectativa y deseo de productos relacionados” (Dovey y Kennedy, 2006).
Brookey y Booth van mas alla y sugieren que la interaccién de dichos
productos siempre sera incompleta, y que la inmersion “es la experiencia
total de consumo de todos los productos de la franquicia” (Brookey y
Booth, 2006). Desde este punto de vista podemos apuntar otra interesan-
te conclusion de nuestro trabajo: los jugadores de LOTRO experimentan
el juego intertextual no como una experiencia de marca especifica que
les hace desear y consumir otros productos, sino como referencia directa
a su propio repertorio de conocimientos y comprension de un mundo
transmedia: la Tierra Media. Ellos ya se han apropiado de todos los textos,
lo que el MMOG les brinda es la oportunidad de vivir en sus propios re-
cuerdos y ampliar su horizonte de expectativas y de significacién a través
de una actuacion que le da aun mas valor a lo que atesoran.
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ENUNCIAR LA INTERACCION: LAS RESENAS Y ANTICIPOS DE VIDEOJUEGOS

HOMO VIDEOLUDENS 2.0 E

LOS VIDEOJUEGOS Y SUS CRITICAS

Desde fines de la década de 1970, los videojuegos se han ido integrando
de manera exitosa dentro del paradigma de opciones ludicas en diversas
culturas del planeta. Si bien muchos juegos habian tenido esta suerte de
sintonia con “un gusto transcultural” (véase, por ejemplo, la reconver-
sion argentina del Monopoly en Estanciero), los videojuegos son quizas
el producto que menores modificaciones ha sufrido en el pasaje de una
cultura a otra (se juega a la misma version de Doom o Tetris de la misma
manera en Buenos Aires, Madrid o Tokyo). Una hipdtesis que puede es-
grimirse en torno a esta caracteristica es que los videojuegos ponen en
funcionamiento regimenes espectatoriales y de interaccion que ya han
tenido éxito en su expansion cultural: el cine (especialmente de anima-
cion) y las experiencias de interaccidon persona-ordenador que generan
los distintos programas.

En su desarrollo, los videojuegos complicaron y enriquecieron sus rela-
ciones con otros productos culturales y lenguajes. Contemporaneamente
a este proceso se dio un incremento de los textos que hacen referencia a
los videojuegos, entre los que se encuentra un género de reconocimien-
to propio del arte: la critica periodistica. Asi como el cine y las demas
artes tienen su critica, también la poseen los videojuegos. A lo largo de
la década de 1990, este género tomd como objeto de referencia no ya
una obra artistica sino un producto interactivo lidico. Hoy pueden leerse
criticas de videojuegos tanto en los suplementos de los principales diarios
como en las revistas y webs especializadas.

1.1. La critica: un género oscilante y mediador

La critica es un género periodistico que esta a mitad de camino entre la
descripcion de una noticia y la opinién del editorial. Es un género similar
a la columna de opinién, pero en la que el autor no hace referencia a
acontecimientos que constituyen un momento histérico, sino que esta
obligado, por definicién, a referirse a un objeto: un texto. En este sentido
la critica podria definirse como un género paratextual. Gérard Genette
(1989) define al paratexto como todos esos textos “subordinados al tex-
to principal” que lo prolongan o acompafan para “presentarlo”, para
“asegurar su presencia en el mundo, su ‘recepcién’ y su consumo”. Es a
través del paratexto que el texto “se transforma en libro y en cuanto tal
se propone a sus lectores y, en general, al publico”. El paratexto, desde



esta perspectiva, no es una simple zona de transicion, sino un lugar de
transaccion, el espacio privilegiado de una pragmatica donde se articula
una accion sobre el publico. Segin Genette, “no existe, nunca existio un
texto sin paratexto” (1989:3-5).

La nocién de paratexto no se limita a los textos escritos: existen paratex-
tos que viven de las peliculas de cine (titulos finales, traileres, entrevistas a
los actores o al director, resefias en la prensa especializada, los carteles, los
programas que reparten los acomodadores, las webs especificas de cada
largometraje, etc.) y otros que sobreviven alrededor de las producciones
musicales (toda la informaciéon contenida en los folletos que acompafan
al CD, las entrevistas, fotografias, resefias del disco o de los recitales, etc.)
o de las obras teatrales (publicidades gréficas, televisivas, resefias, etc.).
Cada texto potencialmente genera muchos paratextos que lo enlazan y
fijan sus coordenadas dentro de la red intertextual. Esta colocacion es fra-
gil y cambiante: una nueva resefa (paratexto) o una nueva pelicula (texto)
pueden modificar el lugar que una obra ocupa en la red intertextual.

A diferencia de Genette, Steimberg (1993) y Traversa (1984) han de-
mostrado que /a relacion entre el texto que refiere y el referido no es para
nada una relacion parasitaria en la que el segqundo podria existir sin el
primero, sino que se trata de una operacién constitutiva de la produccion
social de sentido. A esta operacion ellos la denominan metadiscursiva. Los
discursos que son producto de esta operacion, los metadiscursos, racio-
nalizan por medio de taxonomias el universo discursivo construyendo un
horizonte de espectativas con respecto al intercambio entre la instancia de
produccion y la de recepcién. Traversa sefiala con énfasis lo imprescindi-
ble de la operacion metadiscursiva en la produccién cinematografica. Los
filmes, para ser producidos, deben ser consumidos. Pero para que esto su-
ceda el consumidor debe entrar en contacto con el objeto que consumir.
En el cine este contacto se da primeramente mediante representaciones
de la pelicula ya que la entrada a la sala oscura implica su consumo. A ese
conjunto de representaciones Traversa lo llama el filme no filmico.?

1 El paratexto, siempre siguiendo a Genette, incluye dos grandes categorias de textos: peritexto y
epitexto. Bajo el nombre de peritexto se agrupan todos los escritos incluidos dentro del libro, desde
los titulos hasta las dedicatorias, prefacios, notas y titulos de los capitulos. Fuera del libro encontra-
mos los escritos epitextuales, por ejemplo, las entrevistas, cartas o diarios personales del autor y las
criticas a la obra. Si los peritextos —al identificar capitulos, notas, sumarios, etc.— sirven sobre todo
para la navegacion textual, los epitextos son instrumentos de marketing que permiten diferenciar al
producto-texto y hacerle “ganar visibilidad” en un entorno superpoblado de oferta mediatica.

2 "El filme no filmico debe reenviar a un ‘deja vu’ propio de la experiencia del usuario (efectiva-
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El funcionamiento de este campo paratextual (Genette) en la produc
cion literaria o metadiscursivo (Steimberg-Traversa) en el ciclo produccion/
distribucion/consumo del cine puede extrapolarse a los videojuegos, en
los que los textos criticos y demas metadiscursos cumplen un papel simi-
lar en el contacto produccién/consumo.

2.LOS ARRABALES DE LOS VIDEOJUEGOS

Alrededor de los videojuegos nacen y se reproducen infinidad de paratex-
tos y metadiscursos. Veamos un ejemplo: los videos que se realizan para
difundir los videojuegos. Estas breves filmaciones realizadas empleando
imagenes sintéticas tridimensionales (a veces con una definicién superior
a la del original) se suelen presentar como un trailer cinematogréafico: un
montaje veloz —que puede intercalar didlogos entre personajes y musica
in crescendo— que introduce el ambiente, el género y los personajes. En
otras ocasiones, el trailer, como también sucede en el cine, contiene una
columna sonora Unica (sin didlogos) que lo emparentan con el lenguaje
del videoclip. En ambos casos, la dimension patémica es muy fuerte: se
trata, en definitiva, de presentar un programa narrativo capaz de generar
fuertes estados pasionales en el espectador y que lo impulsen a adquirir
el producto para continuar (o mejor, para entrar a participar en primera
persona) en la historia presentada en el trdiler. En otras palabras, el obje-
tivo final de estos textos es convertir al espectador en jugador.

Otro tipo de texto que crece que los arrabales de los videojuegos
son los anticipos (previews) y las resefias (reviews). También en estos
€asos nos encontramos con un género parasitario e hibrido: los anticipos
describen un videojuego antes de su aparicidn, mientras que la resefas
—publicadas a posteriori de su salida al mercado— se proponen analizar
a fondo el producto en cuestion.

2.1. Los anticipos

Analicemos un texto que anticipa la préxima aparicion de Silent Hill 4. the
Room, el cuarto capitulo de la saga de terror Silent Hill. El anticipo, ade-
mas del texto central, incluye imagenes de algunos momentos del juego,
un recuadro con datos y una tabla con la informacién mas importante.

mente realizada o fantaseada, poco importa), que evoque el cumplimiento de un deseo, pero que
igualmente haga alusion a la pluralidad posible de gratificacion, al mostrar al objeto como uno'y
distinto, suerte de cuerpo facetado, multiple en su entidad. Para eso, recurrira al arsenal de taxo-
nomias sociales que organizan el universo cinematografico y que rodearan a la Unica propiedad
que la ley misma garantiza al filme: su titulo” (1984: 69).



El texto central se ocupa de situar The Room dentro de la saga y de
marcar las diferencias con las versiones anteriores (por ejemplo, ahora
el juego propone en algunas ocasiones una visién en primera persona).
Al final un texto en negrita resume esta preview: “Todo cambia para
seqguir igual: las innovaciones introducidas en The Room parecen ir enca-
minadas a que la saga siga asustandonos con tanta eficacia como hasta
ahora. Aunque la version que probamos no era definitiva, ya que Konami
introducird novedades en la edicion europea, mucho tendrian que estro-
pearse las cosas para que no acabara siendo una nueva obra maestra
del género de la aventura de terror. Guarda sitio en tu estanteria: SH4 se
acerca” (autor anénimo, PSM2, n* 29, 2004, p. 34).

Las imagenes que ilustran el texto han sido capturadas directamente
de la pantalla. Cada una estd acompafnada por un epigrafe —a menudo
de caracter irénico— que, mas que indicar a cual nivel del juego pertene-
ce, se presenta como un comentario (“¢Sillas de ruedas asesinas? ¢Qué
serd lo proximo, batidoras psicopatas?”).

El recuadro con los datos incluye pildoras paratextuales como “A dife-
rencia de SH3, The Room tiene cuatro finales distintos segin como ha-
yas jugado” o “En una entrevista publicada en internet, Akira Yamaoka
ha dicho que el proximo SH serd ‘muy distinto’ e ‘interesante’...”. Otras
resefas que hemos analizado incluyen en este espacio referencias inter-
textuales: por ejemplo, en el juego Vietcong: Purple Haze se mencionan
las peliculas que abordaron este conflicto (Platoon, Full Metal Jacket,
Apocalyse Now, etc.), los diferentes pintores que lo trasladaron a sus
telas (Aillaud, Morley) o fotografias famosas de la guerra en Indochina.

Finalmente, la tabla informativa es similar para todos los anticipos de
esta revista y presenta la forma de una ficha técnica del producto:

Género Aventura de terror
Lanzamiento Septiembre de 2004
Distribuidor Konami
Desarrollador Konami

En linea No

Edad No disponible
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Otro anticipo —la del juego bélico Medal of Honor-Pacific Assault—
en la publicaciéon MicroMania (num. 116, 2004) presenta una estructura
similar. Al texto central se suma una compleja red de imagenes, comen-
tarios, textos breves resaltados, etc. que conforman un mosaico visual
sobre la superficie de la pagina. También en este caso el enunciador se
construye con una primera persona, un “nosotros exclusivo” que abarca
solo a los evaluadores del videojuego: “[...] hace unas semanas pudimos
echarle una mano a una primera version jugable —aun incompleta, eso
si— del nuevo Medal of Honor y tiene pinta de ser un pedazo de juego
[..]" (MicroMania, num. 116, p. 32). A la hora de describir el juego, la
enunciacién cambia: “Estds echando una siesta en una tienda de cam-
pana cuando un bombardero japonés cae en la pista de despegue de
Henderson. De repente te pones en pie avisado por tu sargento. Sin darte
tiempo a reaccionar las balas empiezan a silbar a tu alrededor [...]". El
mismo registro se mantendra hasta la frase final: “[...] La guerra, como
ves, solo acaba de empezar”.

Veamos ahora algunos de los paratextos que acompafan al texto
principal. Ademas de la ficha técnica —similar a la de Silent Hill 4. the
Room—, la secciéon “Las claves” incluye breves descripciones del juego
(“La accion se desarrolla en el Pacifico, desde el ataque a Pearl Harbor
hasta la batalla de la isla de Tarawa”, “Tendra siete misiones que se de-
sarrollan en 25 niveles”, etc.) escritas en tercera persona. Un poco mas
abajo la “Primera impresién” cambia de registro e interpela al lector: “Te
metera de lleno en la guerra. Su disefio y accion afrontan el realismo co-
mo gran objetivo”. En otro texto evidenciado se retoma la interpelacion
“La intensidad de la accion te metera de lleno en el combate sin tiempo
para pensar. Solo podras actuar y disparar” (MicroMania, num. 116, p.
32). La pagina dedicada a las imagenes —todas ellas en subjetiva, ya que
provienen del mismo juego—y sus relativos epigrafes también interpelan
directamente al lector: “Olvidate de los nazis y enfréntate a un nuevo
gran enemigo: Japén”, “Por tierra, aire, mar te atacaran en el juego los
hijos del sol naciente No habra tregua!”, “Si te paras, estads muerto”, etc.
Dos breves secciones complementan este mosaico textual: una dedicada
a identificar similitudes con otros juegos (“A qué se parece”) y un clasico
“Sabias que...” con alguna anécdota relativa al juego.

El anticipo o preview, como su nombre bien lo indica, es un primer
acercamiento del critico especializado en videojuegos al producto. A di-
ferencia de la avant-premiere cinematogréafica —donde se suele ver la



version definitiva de una pelicula unos pocos dias antes de su estreno
comercial— en este caso se trata de versiones beta o de las primeras
ediciones comerciales en lengua original (japonés en este caso).>

Las resefias dificilmente critican o evalian un producto: se limitan a
colocarlo dentro de una tradicién narrativa y videolUdica, marcar diferen-
cias con las versiones anteriores (o con otras propuestas similares) y ge-
nerar expectativas respecto al lanzamiento. Este saber es importante pa-
ra los videojugadores, los cuales conforman comunidades con un grado
de consolidacion y flujos comunicativos muy elevados: el conocimiento
de un juego —tanto de sus trucos como de su posicion dentro del uni-
verso ludico digital, o la proxima fecha de aparicion— otorgan prestigio
dentro de la comunidad.

La busqueda permanente de complicidad con los lectores —por me-
dio de dispositivos retéricos (la primera persona del plural en “[...] se-
guiremos usando la cdmara en tercera persona [...]", la interpelacion en
segunda de “[...] guarda sitio en tu estanteria [...]", “Si te paras, estas
muerto”, etc.) o el uso de un registro irénico en los epigrafes de las
imagenes— es una de las caracteristicas de este género. El anticipo tien-
de a alejarse del discurso informativo ya que practicamente renuncia a
construir un efecto de objetividad, dado que se trata de un metadiscurso
gue habla de otro texto (el juego) a partir de una experiencia individual
de uso. Solo en algunas secciones muy limitadas (las “fichas técnicas” o
la seccion “Las claves” en el caso del segundo anticipo analizados), el
discurso pretende crear un efecto de objetividad.

2.2.Lasresenas

"Ya estd aqui. La espera ha terminado. Doom havuelto[...]" (MicroMania,
n° 116, 09/2004). Si los anticipos hablan de un juego que esta a punto
de llegar al mercado (por ser), las resefias analizan las Ultimas produccio-
nes a disposicién de los jugadores. En este subgénero el trabajo evaluati-
vo del periodista es mucho mas profundo.

3 En algunas publicaciones (como PSM2, dedicada al mundo de las consolas Play Station) se
organizan resefias tematicas: en ellas se comparan los principales juegos dedicados a un mismo
género (bélico, carreras de coches, terror, etc.). En el caso de esta publicacién en particular se no-
ta la ausencia de una tabla comparativa o articulo que efectivamente compare las performances
y estilos de los diferentes juegos.
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También en las resefias la pagina estalla en un mosaico de fragmentos
textuales: la resefia propiamente dicha, imagenes del juego, epigrafes y
comentarios que interpelan al lector —"Bienvenido al infierno, marine!”,
“Preparate para ver durante el juego los enemigos mas terrorificos que
puedas imaginar, amigo”, etc.— forman una compleja estructura gréafica.

La resefa analizada se articula en varios espacios, uno principal y el
otro conformado por una serie de textos breves.

Texto principal: la resefa propiamente dicha retoma el consabido
estilo de las preview, que pasa de la primera persona (“Han sido
meses, anos de espera desde que lo vimos por primera vez. Un
tiempo durante el que nos hemos comido las ufas, querido ver
mas [...]" ) a la segunda ("”Sin comerlo ni beberlo te ves envuelto
en mitad de un experimento cientifico que acaba como el rosario
de la aurora[...]") para describir la experiencia interactiva. A la ho-
ra de pasar revista a las caracteristicas técnicas se retoma un tono
mas objetivo (“Doom 3 es accion visceral. Simple en su concepto,
pero de gran elegancia en sus detalles”).

Textos breves: a las informaciones basicas ya vistas en el anticipo
(la llamada Ficha técnica) la resefa agrega otras, desde una des-
cripcién numérica del juego (cantidad de fases, escenarios, ene-
migos finales, armas, etc.) hasta una descripcion del ordenador
en la que el juego fue evaluado, pasando por la configuracion
minima para hacerlo funcionar y una configuracion recomendada
por los expertos de la revista. Otros textos parasitarios respecto a
la resefia incluyen la comparacién del juego analizado con aquel
que es considerado el mejor videojuego de su categoria (en este
caso se compara Doom 3 con Far Cry) y la sugerencia de juegos
similares —como Painkiller y Call of Duty—, que funcionan como
alternativa en caso de que el lector quiera ampliar sus posibilida-
des de eleccion.

La resefa se concluye con una tabla que resume la posicion de la re-
vista y el resultado de la evaluacion. Al comienzo un comentario sintetiza
la opinién de los evaluadores: “Es Doom. Amalo u 6dialo. Los mejores
graficos que hayamos visto. Una ambientacion angustiosa. Un sonido
de los mas brutal. Accion totalmente lineal [...]. Doom de principio a
fin. Amalo u édialo. Nosotros lo amamos”. Finalmente, un dispositivo



infografico formado por 6 cubos indica la calidad de los graficos, so-
nido, jugabilidad, dificultad y calidad/precio. Esta evaluacion grafica se
complementa con comentarios (“Lo que nos gusta” y “Lo que no nos
gusta”) escritos en tercera persona pero con estilo muy coloquial (“La
calidad grafica es brutal”, “Es caro, pufieta. Es muy bueno pero muy
caro. Casi sesenta euros es una pasta [...]"). La resefia termina con dos
puntajes y sus relativos comentarios, uno sobre el Modo individual (98
puntos -"Juega para pasar miedo. Ese es el objetivo del juego: hacer que
lo pases mal y te pongas de los nervios”) y otro al Modo multijugador
(90 puntos -"Deathmatch for ever!").

2.3. Retorica del comentario

Al igual que los anticipos, las resefias estan impregnadas de una fuerte
subjetividad dentro de la cual afloran pequefos espacios de objetividad.
Por medio de una serie de pronombres, adverbios, verbos, deicticos, etc.
("Guarda sitio en tu estanteria”, “hace unas semanas pudimos echarle
una mano”, “las balas empiezan a silbar a tu alrededor”, “nos hemos
comido las ufas”, “sin comerlo ni beberlo te ves envuelto”, “solo podras
actuar y disparar”, etc.) se simula en el texto la actividad de la enun-
ciacion dando lugar a la llamada “enunciacién enunciada” (Greimas y
Courtes, 1985). El enunciador se compromete con el enunciado e inter-
pela al enunciatario sin rodeos. Esto evidentemente crea un efecto de
subjetividad y de complicidad con el lector que se refuerza —como ya
vimos— con el uso de la primera y la segunda personas.

Toda esta presencia de la subjetividad entra en contradiccion con
una serie de informaciones sobre cémo las revistas —en este caso
MicroMania— realizan sus evaluaciones. La pagina que abre la seccion
Review (Anticipos) explica con lujo de detalles todo el proceso. Para de-
mostrar que “no hacemos las cosas a lo loco” la publicacion comunica a
sus lectores que en las resefas solo se “analizan las versiones finales de
los juegos”. Las resefias son “lo mas objetivas posible” y estan realizadas
por “alguien que conoce a fondo su género”; en las evaluaciones los pro-
ductos son generalmente “jugados hasta el final” en “distintos equipos”.
Esta explicitacion de la metodologia de evaluaciéon constituye un intento
por crear un efecto de cientificidad y objetividad que la retérica de la
resefia niega en cada momento.
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Antes de concluir esta seccion queremos volver a llamar la atencion
sobre un hecho: los anticipos y resefias de videojuegos se presentan con
una maquetacion fragmentada —textos breves, imagenes de diferentes
fases del juego, pildoras paratextuales, frases extraidas del texto, etc.—
cercana a la légica del mosaico. La eleccion de este estilo compositivo es-
ta en sintonia con las pantallas de PC, las cuales también estan divididas
entre ambientes ludicos, dispositivos interactivos de navegacion, canales
de chat o mensajerfas, etc. Si a este hecho sumamos la busqueda perma-
nente de un efecto de subjetividad, podemos concluir gue mientras que
los traileres de los videojuegos convierten al espectador en jugador, los
anticipos y resefas colocan al lector en el lugar del jugador, simulando en
la pagina una estética hipertextual (Scolari, 2006).

3.LAS DIMENSIONES DE LA CRITICA DE VIDEOJUEGOS

Cuando se piensa en la critica generalmente se piensa en su caracter eva-
luativo, pero los autores que la han estudiado encontraron que también
hay otras dimensiones que la constituyen, como las prescripciones, la re-
construccion de la génesis de lo evaluado, las descripciones y las clasifica-
ciones (Barthes, 1998; Traversa, 1984; Calabrese, 1994, Koldovsky, 2004).

3.1. La evaluacion

El caracter evaluativo de la critica aparece como funcién predominante
del género (Traversa, 1984). En nuestro corpus, las resefias son las que
asumen una valoracion del videojuego criticado, mientras que en los an-
ticipos, cuando se realiza, es mayormente enunciada por un tercero. Por
ejemplo, en el cierre del anticipo de Halo se dice: “Promete ser uno de los
grandes juegos del ano” (Clarin, 24/2/03).

Koldovsky (2004:3) diferencia dos dimensiones de la evaluacién: las
dimensiones normativa y valorativa. Ambas implican valoracién, pero
mientras que en la primera se evalta en conformidad con modelos de
excelencia estética o en términos de resultados deseables, en la segunda
la obra es leida a través de ciertos saberes propios de ese momento de
reconocimiento. Son saberes que provienen de campos especializados
(estética, teoria e historia del arte, sociologia, semidtica, psicologia, psi-
coanadlisis, etc.)* y, en ocasiones, del conocimiento “silvestre”.

4 Calabrese observa que las nociones provenientes de las disciplinas no son utlizadas por la critica
como instrumento de interpretacion sino como cantera de términos (1993:13).



En las criticas de videojuegos, la dimensién valorativa pocas veces se
presenta y nunca de manera dominante. Si aparecen saberes discipli-
narios, estos provienen de la historia (al hacer referencia a hechos del
pasado que son representados en los juegos) o de la literatura y el cine (al
sefalar el origen de los relatos), pero en ningun caso se utiliza un voca-
bulario especializado proveniente de la teoria de esas mismas disciplinas.
La interpretacion del videojuego convoca mas bien saberes silvestres. La
ausencia se debe mas bien a que los videojuegos no son una obra de
arte sino un juego, a que su poética se vincula con las artes bajas y con
el estilo de época.®

La dimensién normativa si aparece dominando en las criticas de vide-
ojuegos. El critico evalua el juego en conformidad con ciertas categorias
o modelos que se postulan como normativa vigente y como fin deseable.
Por ejemplo, en la critica del Doom 3 se lo compara con el que se supone
que es el mejor juego de su categoria: Far Cry. De la comparacion, el
critico demostrara los aspectos positivos y negativos del juego. Se evalla
“como esta hecho” el juego y su valoracion esta estructurada en torno
a ejes diversos: calidad de graficos e imagen, calidad del sonido, calidad
de animacion, usabilidad, calidad ludica, calidad de la muUsica, estética de
las imé&genes y espacios construidos.

Con respecto a los tres primeros ejes, la tendencia que se observé es
una valoracion positiva hacia un efecto de realismo no solo en juegos de
first-person shooters (FPS), sino también en juegos de estrategia y de ter-
cera persona, en los que el efecto de inmersién en el espacio virtual no es
constitutivo del género. La usabilidad se evalta segun la mayor o menor
facilidad de operar sobre el programa. La calidad ludica tiene que ver con
gue si el juego es entretenido o no, facil o dificil de jugar y la cantidad
de formas de juego (individual, de grupo, en primera o tercera persona,
etc.). Cuantas mas formas de juego tenga el producto, mejor.

La evaluacion de la calidad musical, la estética de las imagenes y los
espacios construidos convoca saberes provenientes de las disciplinas ya
mencionadas. A estas se agrega cierto conocimiento estético que puede
evaluar la coherencia poética entre la musica y la configuracion de la
imagen con la tematica de la historia, la clase de juego y los momentos

5 Aun en la critica de las artes altas el juicio de valor es relativista y no se explicitan los recorridos
tedricos que lo constituyen (Koldovsky ,2004).
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dramaticos del relato interactivo: “Los estudios Elixir decidieron darle una
atmosfera de pelicula de espias de los sesenta que funciona realmente
muy bien y abre el camino a muchas delicias visuales que no podrian ha-
ber incluido sin ese escenario en particular” (Bouquet, 2004). Como pue-
de advertirse, las criticas de videojuegos complementan la pobreza de
saberes convocados con la riqueza de ejes que estructuran la valoracion.

3.2. La dimension prescriptiva

Ademas de producir una evaluacién sobre el referente, las criticas pro-
ponen modos de uso y comportamientos. La argumentacion se propone
como un procedimiento persuasivo y, en ocasiones, se incluye la apela-
cion directa al destinatario en la forma de la segunda persona. Koldovsky
(2004) sefala que este caracter pragmatico es propio de las criticas de
cine, espectaculos y restaurantes, mientras que se encuentra ausente en
la critica de libros, grabaciones musicales y artes plasticas. En las criticas
de videojuegos, la dimension performativa esta claramente presente y
suelen convocar a su lector a que tenga un contacto con el juego antes
de comprarlo. Lo invitan a introducirse en algun sitio web donde pueda
probarlo (“Antes de comprar algunos de los titulos podés ir a internet y
descargar una demo de prueba para saber si el juego esta a la altura de
tus gustos” [Clarin, 24/12/03]) y le proponen “cémo jugarlo”.

La critica informa de la accion general que tendra que realizar el juga-
dor (“Este juego llega a la PC desde la consola Xbox. Alli hay que meter
bala a todo lo que se mueve” [Clarin, 25/12/04]) y también le proponen
gué tactica le conviene tomar en el desarrollo del juego: (“Lo curioso es
gue en ninglin momento tenemos un control directo de nuestros subdi-
tos, sino que damos érdenes generales y estos las ejecutan a su tiempo y
disponibilidad. Por eso es muy importante mantener un buen balance en
la base” [PC Users, 12/2004)).

3.3. Ladimensioén genética

Otra operacion propia de la critica de videojuegos es la de reconstruir la
génesis de lo evaluado (Koldovsky, 2004). Es en esta operaciéon que la fi-
gura del critico realza su lugar de experto en relacién con su publico: “La
historia de esta aventura toca un tema sumamente interesante: la mis-
teriosa y enigmatica tarea que llevaban a cabo los caballeros templarios
hasta el final de su vida, tema principal de varios juegos y libros. Muchas



cosas se han dicho de esta legion, algunas ciertas y otras en las que se
mezclan la leyenda y la verdad. La Orden de los Caballeros Templarios fue
creada en el siglo xi, mas precisamente en el afio 1118, por un grupo de
nueve caballeros [...]" (PC Users, 6/1996). En esta operacion seran con-
vocados |os saberes provenientes de la historia de la humanidad, el cine,
la literatura, la televisién y la de los propios videojuegos.

3.4. La dimension descriptiva

En la critica se dan dos practicas discursivas fundamentales: el resumen,
en el sentido de “retomar sumariamente los puntos mas importanes de
una discusion, de un discurso” y la transcodificacion, ya que se pasa
“de una materia significante a otra” (Traversa, 1984:72). La descrip-
cion, en tanto rasgo fundamental del género critico, es la configuracion
que posibilita la construccion del objeto criticado en el texto. Es la que
permite dar “pruebas” para el desarrollo de la argumentacién que con-
cluirad con la evaluacion.

No obstante, esta importancia de la descripcidon no siempre parece
ser la configuracion dominante de los textos criticos. Segun Koldovsky
(2004), algunas criticas de arte y de cine prescinden de ella por com-
pleto hasta convertirse en “comentarios”. Las de arte solo sefialan los
pormenores de la exhibicion de las obras o describen sucesos de la vida 'y
obra del artista; y las de cine se agotan en el relato del argumento de la
pelicula. Para nada sucede esto con la critica de los videojuegos. En ellas,
la descripcién ocupa un lugar dominante en el que no solo se utilizan
palabras sino también infografias e imagenes. A diferencia de las criticas
de musica y obras plasticas, en las criticas de videojuegos no se describe
al juego por medio de figuras que lo construyen como un objeto com-
puesto de varios niveles que descifrar mediante metaforas.®

La descripcion de las criticas de los videojuegos, siguiendo la propues-
ta de Hamon, “considera el referente por describir como una superficie,
como un espacio racionalizado-racionalizable, articulado, segmentado,
cuadriculado por un lado por los ‘campos’ |éxicos del vocabulario y por
otra parte por los diversos saberes oficiales que introdujeron en él lo

6 Un ejemplo: “Bjork produce una musica de espiritu alto y de una sensualidad enorme que
puede tranquilamente ser definida como popular y que a la vez abre las puertas para ir a jugar. El
primer disco (solista) es Debut, una coleccién de canciones bellas y silenciosas; Post es como una
gran produccién de Hollywood [...]. Su imaginario es profundamente femenino y, tal vez por eso,
universal” (Irrockutibles, 12/03).
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discontinuo de sus nomenclaturas y de sus especialidades socioprofesio-
nales reconocidas” (1994:69). La ausencia de vocabulario proveniente de
campos especializados para racionalizar el referente hace que la descrip-
cion se presente como “transparente”, todos sus recursos estan puestos
en funcién de abarcar lo mas objetivamente posible todos los aspectos
de un referente que se le presenta como complejo y rico en materias
significantes (imagenes, animaciones tridimensionales, sonidos, ruidos,
etc.). Entre los recursos que utiliza pueden nombrarse: la presencia de
imagenes fotograficas del juego en pantalla (cada una de ellas es un
detalle de él), comparaciones con otros videojuegos anteriores, cuantifi-
cacion y discriminacion de fases, escenarios, modos, géneros y lenguajes
gue se utilizan (cine y comic fundamentalmente) y tablas ya analizadas en
la seccion 2.1, en las que se sintetizan los datos del juego.

3.5. La clasificacion

Toda descripcion implica un saber sobre los objetos o los sujetos, sobre
el mundo y los textos. Pero es un saber que debe poder ser comunicable,
y para que lo sea tiene que estar regido por un orden suplementario:
las clasificaciones (Hamon, 1994). Como ya se observo, la critica es un
discurso “mediador” entre la instancia de produccién y la de recepcion
gue ordena racionalmente su contacto. Y ese contacto se ordena por cla-
sificaciones que construyen horizontes de expectativas en relacion con el
intercambio discursivo (Steimberg, 1993:69; Fernandez, 2004:3), ya que
son compartidas por los que las emplean. Asi, con solo decir “juego de
rol” un usuario puede prever de qué se trata antes de jugarlo.

Los ejes en los que se estructuran las clasificaciones son, al menos, los
siguientes:

Género: hay videojuegos de terror, de aventuras, deportivos, de
ciencia ficcion, etc. Al igual que en los demas medios, hay géne-
ros que se transponen a los videojuegos. El encasillamiento de un
juego en un género u otro se da fundamentalmente por el tema
del relato.

Tipo de juego: juegos de rol, de estrategia, didacticos, de matar
0 arcade, etc. Cada uno tiene sus reglas y demandan operaciones
mentales y acciones diferentes al jugador.



Modo de interaccion: juegos de primera persona y juegos de
tercera. Hay juegos que por su construcciéon textual producen el
efecto de inmersion en el espacio virtual. Una cdmara subjetiva
coordinada con los movimientos que ejerce el jugador producen
el efecto de estar “dentro de la pantalla”, de “recorrer” el espacio
virtual, de enfrentarse “cara a cara” con sus enemigos, etc. Otros,
en cambio, mantienen al jugador por fuera de la pantalla.

Modo de juego: hay juegos de un jugador, de dos o de muchos.

Edad del jugador: de la misma manera que con las peliculas y los
juegos, algunos no son recomendados para menores.’

4. EL PLACER DE LA CRITICA DE VIDEOJUEGOS:
LA TRANSMISION DE LA EXPERIENCIA

Atinadamente, Barthes observéd que la critica es un discurso del placer,
placer de reenvio a otros objetos y placer de lectura del propio texto.
El placer de reenvio puede anticipar el momento de disfrute del objeto
construido por el texto critico (placer de anticipacién) o el momento de
confrontacién del juicio de la experiencia propia con la del critico (placer
dialégico).

La enunciaciéon (Steimberg, 1993:44) de las criticas de videojuegos
pareciera estar enfocada en provocar un efecto de placer anticipatorio.
En toda critica, la escena enunciativa construida es la de un experto que
se dirige a un lego: las descripciones incluyen saberes especializados,
las opiniones son enunciadas como hechos conclusivos, con escaso uso
de modalizadores que indiguen la existencia de un juicio individual,
pero la poca o nula presencia de la funcion metalingUistica disminuye
cualquier asimetria.

Esta tendencia hacia la simetria se intensifica en las criticas de video-
juegos porque el saber que fundamenta el lugar del critico es el de la
experiencia de haber jugado. Las descripciones de los videojuegos, como

7 No profundizaremos en este trabajo una critica a las clasificaciones de videojuegos. Baste por
el momento sefalar que no existen clasificaciones “formales” de estos textos interactivos. El
estudio de los videojuegos se encuentra recién en su primera fase y el panorama es similar al que
atravesaban los folcloristas rusos antes de la llegada de Vladimir Propp: tenemos los videojuegos
pero nos falta una taxonomia (Scolari, 2001).

HOMO VIDEOLUDENS 2.0 H CAP[TULO 8



ENUNCIAR LA INTERACCION: LAS RESENAS Y ANTICIPOS DE VIDEOJUEGOS

HOMO VIDEOLUDENS 2.0 E

vimos, son ricas en su segmentacion del objeto pero pobres en convoca-
toria de saberes especializados (salvo en el caso de los requisitos técnicos)
y “llanas” en su figuracién. Su enunciacién tiende a la transparencia en
relacion con el objeto. La objetividad de la evaluacion no pasa por so-
portar la opinién en saberes provenientes de disciplinas cientificas, sino
por ser lo mas fiel posible al objeto sin que medie ningun saber salvo la
propia experiencia, lo que da un tono fuertemente subjetivo a las criti-
cas. Los rasgos subjetivos en el lenguaje de los criticos viene desde el
Romanticismo (Calabrese, 1994), pero en la critica de videojuegos se ex-
presa de una manera particular.

En primera instancia, hay una tendencia hacia la fusion de la figura del
enunciador y enunciatario en un nosotros inclusivo en los resimenes de
las historias de los videojuegos: “El concepto basico de Evil Génius es sen-
cillo: controlamos una de las tres mentes maestras del crimen con miras
a conquistar el mundo [...]. Comenzamos el juego en una remota isla de
la Polinesia donde debemos construir nuestra primera guarida secreta,
hogar de nuestra organizacion maligna y plataforma para lanzar nuestros
planes nefastos” (Bouguet en PC Users, 12/05).

Enunciador y enunciatario se enfrentan a un mismo conflicto, pero es la
experiencia de juego del primero la que guiara la resolucion: “Inicialmente
es muy frustrante no tener el control directo de nuestros hombres, ya que
no hay mucho para hacer, y esperar entre que damos una orden y esta se
ejecuta es bastante largo. Pero no bien avanzamos un poco y el nimero
de subditos llega a las cinco decenas, el sistema de juego que eligio Elixir
se hace evidente, ya que seria muy incomodo controlar individualmente a
los cien secuaces que podemos llegar a reclutar” (PC Users, 12/04).

El critico transmite su experiencia como una estrategia que seguir,
alecciona a su lector sobre lo vivido para que no cometa sus mismos
errores y obtenga los mismos éxitos. El placer de lectura del texto critico
tal vez esté en experimentar la vivencia del juego del critico. Mediante el
nosotros inclusivo, la experiencia del critico y del lector se unifican.
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1. INTRODUCCION

Vivimos en una sociedad del entretenimiento, inmersos en una
cultura ludica.

En los ultimos tiempos, el infotainment ha ganado terreno a las hard
news en los espacios de informacion televisiva, las telenovelas se han
convertido en concursos de “vida real” (reality game-shows) como Gran
Hermano; la Ultima y mas exitosa campana de reclutamiento de soldados
para el ejército de Estados Unidos se basé en un videojuego multiusua-
rio: America’s Army; Facebook ha “ludificado” las relaciones sociales a
través de sus caracteristicos “marcadores” de amigos y de menciones
“me gusta” por la comunidad de usuarios, ademas de minijuegos inter-
nos que dinamizan la interaccién social...

La “revolucién” ludica de los Ultimos afnos va mas alla de la extraor-
dinaria emergencia de la industria del videojuego. La cuestién ya no es
gué lugar ocupan los (video)juegos en nuestra cultura; la cuestion es
que nuestra cultura, en un sentido muy amplio, se ha vuelto ludica. Lo
ltdico, la ludicidad, se ha convertido en un filtro cultural fundamental
en nuestra forma de abordar la realidad, tal como sugieren los ejemplos
recogidos al principio.

Vivimos en una cultura ludica y, sin embargo, no contamos todavia
con una consolidada teorfa de la diversion ltdica, que nos ayude a enten-
der (seriamente) qué nos divierte de los juegos y por qué nos divierte.

Tradicionalmente desatendida cuando no “culpada” de grandes ma-
les, con el famoso Divirtdmonos hasta morir de N. Postman (1990) como
estandarte, la diversion ha sido criticada y juzgada en muchas ocasiones
antes de ser verdaderamente analizada. Reconociendo a los criticos que
se trata de un fenémeno con “luces” y “sombras”, y que en determina-
das circunstancias nuestra tendencia ltdica/hedonista puede no resultar
apropiada, parece evidente gue, incluso en esos casos, lo mas coherente
seria conocer lo mejor posible el fendbmeno, los mecanismos y resortes
gue hay detras de las experiencias de diversion.

La finalidad de este trabajo es plantear una cartografia inicial para el
estudio de la diversion ludica. Para ello, se recogen y sintetizan las prin-
cipales aportaciones que, directa o indirectamente, han apuntado en los



ultimos tiempos hacia una teoria de la diversion ludica, desde diversas
disciplinas cientificas. A modo de resultados, se ofrece un marco teérico
sobre esta teorfa todavia en construcciéon y se definen 10 “factores de
diversion” fundamentales.

Para muchas personas, el ajedrez es mas divertido que el tres en
raya, Grand Theft Auto es mas divertido que Heavy Rain, el cine de
Hollywood es més divertido que el cine de autor, el doctor House es
mas divertido que su amigo Wilson, las ilusiones ¢pticas son mas diver-
tidas que la pintura naturalista, el jazz es un género musical especial-
mente divertido, y el logotipo de Google es el logotipo mas divertido
gue existe... La pregunta que deberiamos plantearnos es ipor qué?,
¢en funcién de qué factores?

ANTECEDENTES Y MARCO TEORICO

La teoria de la diversion todavia no existe formalmente como tal, en un
sentido estricto, pero si observamos con suficiente perspectiva una se-
rie de movimientos cientificos de los Ultimos afios, podemos comprobar
gue determinadas tendencias de investigacion estan apuntando hacia un
mismo objetivo o &mbito de estudio: una comprensién en mayor profun-
didad sobre las experiencias de entretenimiento y diversion ludica. Las
disciplinas en juego son, fundamentalmente, la ludologia, la psicologia
y las teorias del gamification. Todas ellas desempefan un papel impres-
cindible en el camino hacia la teoria de la diversion, de modo que aqui
proponemos y adoptamos un enfoque transdisciplinar acerca de esta.

Probablemente, la primera disciplina cientifica en la que se abordaron
de modo sustancial los “porqués” de las experiencias de entretenimiento
es la psicologia del aprendizaje. Las clasicas teorias de Piaget (1966:125-
296) y Vigotsky (1995:141-158) concedian importancia, ya en las déca-
das de 1960y 1970, a las relaciones entre juego y aprendizaje. Asimismo,
las teorfas de J. Bruner (1966) sobre “aprendizaje por descubrimiento”
dotaron todavia de mayor protagonismo a los entornos interactivos y los
juegos en la psicologia del aprendizaje y, por extensién, en los programas
educativos. Respecto a los estudios sobre videojuegos y aprendizaje, las
primeras investigaciones surgieron en la década de 1980, en trabajos
como los de Loftus y Loftus (1983) y Malone y Lepper (1987a, 1987b).
Estos Ultimos se centraron en la importante cuestion de la “motivacion
intrinseca” de los juegos, alrededor de la extraordinaria capacidad de
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los juegos y videojuegos para mantener motivados a los participantes
sin necesidad de plantear recompensas externas o “reales”, mas alla del
juego en si. Sin embargo, estas investigaciones toparon con una lagu-
na cientifica sustancial en aquella época: por aquel entonces todavia no
existian la ludologia y la teoria del disefio de juegos, disciplinas que esta-
ban destinadas a aportar mucha luz acerca de la creacién de experiencias
de entretenimiento en juegos y videojuegos.

Nacidas al albor de la emergencia de la industria del videojuego, la
ludologia y la teoria del disefio de juegos se han centrado fundamental-
mente en el estudio de las estructuras ludicas, la definicion de las estruc-
turas internas de los juegos y las técnicas de disefio ltdico (tipos de reglas
de juego, game mechanics, modelos de estructuras estratégicas, etc.).
Se puede considerar que el texto fundacional en este campo fue The Art
of Computer Game Design (1982), del disefiador Ch. Crawford, pero no
fue hasta bien entrado el afno 2000 que la teoria del disefio de juegos
y la ludologia empezaron a consolidarse realmente, mediante trabajos
como los de G. Frasca (2003, 2007), Salen y Zimmerman (2004) y J. Juul
(2005). A pesar de su impronta estructuralista y formalista, de forma
significativa en los Ultimos afios ha ido cobrando cada vez mayor interés
entre los ludélogos la dimension psicolégica de las experiencias ludicas.
Un caso paradigmatico es el tratado A Theory of Fun for Game Design,
del disefiador Raph Koster (2004), que practicamente se basa mas en
teorias psicoldgicas que ludolodgicas, en busca de una “guia” para disefar
experiencias 6ptimas de diversion.

Cerrando el circulo, en los Ultimos afios, contando ya con las con-
tribuciones de la ludologia, las investigaciones sobre (video)juegos y
aprendizaje han logrado profundizar acerca de la “motivacién intrinse-
ca” y las posibilidades de integracién entre juego y educacién (véase:
Gee, 2004; Egenfeldt-Nielsen, 2005; Egenfeldt-Nielsen et. al., 2008:
205-222; Gros, 2009).

De todas formas, la psicologia del aprendizaje nunca ha sido una
disciplina plenamente centrada en el estudio de las experiencias de en-
tretenimiento. En cambio, en los inicios de la primera década de 2000
empezé a desarrollarse una nueva rama de la psicologia en la que las ex-
periencias de diversién ocupan ya un espacio central: la psicologia positi-
va (Seligman y Csikszentmihalyi, 2000; Snyder y Lépez, 2001; Seligman,
2011). Se trata de una psicologia orientada al estudio de las emociones



positivas, como el placer, el bienestar, la alegria o la diversion, y que se
distingue también del mainstream de la investigacion psicoldgica por su
orientacion a la cuestion de cdmo mejorar la vida “normal” en lugar de
cémo “reparar problemas” (Seligman y Csikszentmihalyi, 2000:5-6). El
principal antecedente de esta nueva rama de la psicologia es el tratado de
Csikszentmihalyi Flow: the Psychology of Optimal Experience (1991).!

Desde el ambito videoludico, la tedrica y disefadora Jane McGonigal
ha postulado la puesta en relacién de las técnicas del disefio de videojue-
gos y la emergente psicologia positiva, en su ya famoso libro Reality is
Broken. El libro de McGonigal aborda la cuestion desde un enfoque emi-
nentemente divulgativo, pero constituye el referente mas claro de lo que
entendemos aqui como una teoria de la diversion ludica del presente-
futuro, por su explicita articulacion de teoria de disefio y teoria psicologi-
ca. En su estudio, McGonigal (2011:114) parte de la siguiente reflexion:
“[...] los juegos nos estan ensefiando a ver lo que realmente nos hace
felices, y cdbmo convertirnos en mejores versiones de nosotros mismos.
Pero ¢podemos aplicar este conocimiento al mundo real?”.

La autora demuestra que si pero, sobre todo, ofrece explicaciones con-
vincentes sobre el “como”: como el conocimiento de técnicas de disefio
de videojuegos y su aplicacion estratégica en entornos no originalmente
ludicos, como determinadas comunidades en linea, proyectos de activis-
mo social o campanas de marketing, permite incrementar el “enganche”
participativo de los usuarios y generar motivacion intrinseca.

En los Ultimos afos, este tipo de teorias y operaciones estratégicas de
“ludificacion” de todo tipo de entornos y productos, desde Facebook
hasta cafeterias como Starbucks, pasando por algunas campanas virales
de marketing, ha cobrado el nombre de gamification.

En un principio, se podria considerar que el gamification no supone
nada nuevo, ya que desde siempre se han aplicado elementos ludicos
(con mayor o menor sutileza, segun el caso) para optimizar la motivacion
de los estudiantes en los procesos de aprendizaje, hacer de estos una
experiencia mas fluida y dindamica, etc. Sin embargo, la base cientifica
con la que contamos en la actualidad para profundizar acerca de este

1 Cabe mencionar también innovadoras aportaciones hacia una “psicologia del entretenimiento
mediatico”, cercanas al enfoque general de la psicologia positiva y orientadas especificamente al
analisis de filmes, programas televisivos, etc.: Zillmann y Vorderer (2000); Bryant y Vorderer (2006).
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tema si es nueva, muy reciente: recordemos que tanto la ludologia como
la psicologia positiva son disciplinas cientificas que practicamente no em-
pezaron a desarrollarse hasta una vez cruzado el umbral del afio 2000.

Ademas, en términos mas pragmaticos, la teoria contemporanea del
gamification no se puede entender sin su aplicacion en tres ambitos de
investigacion y disefio en los que, hasta hace muy poco tiempo, las téc
nicas de ludificacion no habian sido moneda corriente, y, sin embargo,
hoy en dia suponen una auténtica punta de lanza: se trata del disefio de
webs e interfaces de interaccién persona-ordenador (disefio HCI, human-
computer interaction), el disefio de productos comerciales y el mundo del
marketing y la publicidad.

Respecto al primer caso, es fundamental observar que el auge de la
Web 2.0 en los ultimos afios supone un giro desde la preeminencia de un
uso de internet orientado a la busqueda de informacién y recursos para
el trabajo, hacia nuevos usos tan o mas presentes como esos, relativos al
desarrollo de relaciones sociales y el entretenimiento, tal como demues-
tran fendmenos como Facebook o Twitter. Asi, se ha ido creando en
internet un caldo de cultivo muy propicio para la aplicacién del gamifica-
tion en el disefio de web-sites, por ejemplo, promoviendo la implicacion
participativa de los usuarios mediante marcadores de “prestigio social” y
otras tacticas de community building (Kim, 2000). Algunos teéricos del
HCl han postulado, directamente, una “teorfa de la diversion” (funology)
como sucesora de la usabilidad en tanto que enfoque central en la teoria
del disefio HCl del presente y el futuro (Blythe et al,, 2004; Wiberg, 2003;
Zichermann y Cunningham, 2011).

No se trata, en absoluto, de que la usabilidad haya dejado de resultar
relevante en el disefio de webs y de interfaces HCl en general, pero si, por
decirlo llanamente, de que una vez cubiertas nuestras necesidades “basi-
cas” como usuarios (funcionalidad, usabilidad), tendemos naturalmente
a aspirar a otro tipo de bienes de orden “superior”: valores afadidos de
identificacion y conexion emocional en nuestra relacion con la web o
interfaz, una navegacion no solo funcional y practica sino también “pla-
centera”, y/o la vivencia de experiencias entretenidas, divertidas.

Una deriva muy similar se puede encontrar en el ambito del disefio de
productos comerciales, en el que el experto en usabilidad de productos
Patrick W. Jordan ha propuesto, en los ultimos afos, el estudio y aplica-



cion de pleasure-based approaches, mas alla del paradigma de la usabi-
lidad (conforme a sus rasgos prioritarios: facilidad de uso y eficacia en
relacion con la finalidad principal del producto) (Jordan, 2000, 2002). En
esta misma linea, Donald Norman ha abordado el “porqué” del caracter
“atractivo” y “placentero” de algunos disefios de productos a través de
la teoria del juego, en su reconocido ensayo £/ disefio emocional. Por qué
nos gustan (o no) los objetos cotidianos (2009:123-158).

Finalmente, en el mundo del marketing y la publicidad el advertain-
ment se ha destacado, en los ultimos afos, como una de las principales
tendencias que tener en cuenta. Ademas de la creacion de videojuegos
publicitarios o advergames (véase: Bogost, 2006; Marti Parrefio, 2010a),
las estrategias de gamification estan también presentes, explicita o impli-
citamente, en muchos de los nuevos formatos del marketing, por ejem-
plo, las flagship stores orientadas al entretenimiento, como las Apple
Stores, o las campanfas virales disefadas a partir de “enigmas” que el
publico debe resolver. En este sentido, Marti Parrefio (2010b) ha utilizado
los paraguas conceptuales de funny marketing y branded entertainment
para hablar de tendencias contemporaneas del marketing tan diversas
como el retailtainment, el advergaming, las redes sociales creadas ex pro-
feso por las marcas, etc.

2.ESTRUCTURA Y ESTRATEGIA METODOLOGICA

El principal objetivo de este trabajo es definir los factores fundamentales
que explican la emergencia de la diversion ludica durante el desarrollo
de una actividad.

Los “factores de diversion” definidos derivan de una exploracion
transdisciplinar de referentes bibliograficos de los tres campos delimi-
tados anteriormente: ludologia y teoria del disefio de juegos, psicolo-
gia (fundamentalmente psicologia del aprendizaje y psicologia positiva)
y teoria del gamification. Asimismo, intentaremos delimitar los factores
de diversion planteados segln correlaciones concretas entre estructuras
o técnicas de disefio de juegos y determinados aspectos psicoldgicos, es
decir, buscando conexiones especificas entre disefio y psicologia.

Por otro lado, se debe recordar que en nuestra investigacién se to-
ma como punto de partida el ambito de los juegos. Aunque existen
otras facetas de la diversién mas alla de lo ludico, indudablemente el
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juego constituye una referencia prototipica a este respecto y, en con-
secuencia, podemos considerarlo un punto de partida especialmente
apropiado para intentar aproximarnos a una comprension amplia de las
experiencias de diversion.

Los resultados del trabajo ofrecen 10 “factores de diversion ludica”
fundamentales, que se organizan en dos grandes ambitos: (A) factores
relativos a las relaciones del usuario/jugador con el entorno y (B) facto-
res relativos a la forma de los procesos de resolucion de problemas. Esta
division se basa en los dos ejes fundamentales del disefio de juegos. Por
un lado, el disefio del sistema de juego: el mundo del juego y sus reglas;
por otro lado, el disefio de la gameplay o dindmica de juego: el disefio de
los procesos de busqueda de objetivos en el desarrollo del juego (Pérez
Latorre, 2012a:29, 45-48, 52).

Antes de pasar a exponer los 10 factores identificados, unas ultimas
consideraciones sobre la estrategia metodolégica empleada:

Ademas de la tarea de sintesis del estado de la cuestién, nuestro pro-
posito era también dar una forma lo mas especifica posible a los factores
de diversién detectados, y para ello se aplicaron al menos uno de los dos
siguientes criterios en su conceptualizacién y definicion: (1) la considera-
cion de una intensidad especial de determinados aspectos, en el sentido
de que algunas caracteristicas de los juegos y videojuegos pueden estar
presentes en otro tipo de contextos pero poseen una presencia clara-
mente mas notable o intensa en los juegos/videojuegos (por ejemplo,
la visibilidad de nuestros progresos se explicita de forma especialmente
nitida en los videojuegos, mediante sistemas de puntuacion, rankings, ta-
blas de high score, etc.); (2) por otro lado, se buscaron no tanto factores
de diversiéon correspondientes a un elemento aislado como factores de
diversion estructurales, es decir, consistentes en una determinada articu-
lacion de caracteristicas.

Acerca de esta Ultima cuestién, adoptamos aqui la hipétesis de que,
con frecuencia, una caracteristica de los juegos que consideramos “diver-
tida” esta presente en muchos otros tipos de experiencias no-divertidas
pero, sin embargo, esa misma caracteristica entendida como parte de
un todo estructural junto con otra u otras caracteristicas a las que suele
ir estrechamente ligada en los juegos permite ya delimitar un factor de
diversion de forma mas precisa.



3. FACTORES FUNDAMENTALES DE DIVERSION LUDICA
3.1. Factores de diversion relativos a las relaciones jugador-entorno
Un entorno de interaccion con sentido nitido + no-trascendencia

Desde una aproximacion ludolégica, Ruiz Collantes (2008:39-50) ha
observado que los juegos nos ofrecen un tipo particular de entorno de
interaccion, caracterizado por la conjugacién de dos caracteristicas que
raramente se dan juntas en otros ambitos de la vida cotidiana: sentido
pleno + no-trascendencia.

Los juegos se basan en unas reglas de interaccion nitidas y objetivos
claros para el participante, que dan un sentido diadfano a sus acciones:
cada accion responde a una motivacion concreta y conlleva un resulta-
do claramente interpretable (en funcién de los puntos obtenidos, etc.).
Existen otros entornos de nuestra vida en los que la interaccion se basa
en reglas claras y objetivos concretos, por ejemplo, el ambito del trabajo
0 un proceso judicial; sin embargo, este otro tipo de &mbitos van ligados
a importantes consecuencias en la vida “real”. En cambio, los juegos nos
proporcionan entornos encapsulados respecto al flujo de la vida cotidia-
na en los que podemos encontrar nitidez de sentido y no-trascendencia,
conjuntamente.

La conjugacion de sentido y no-trascendencia es la raiz conceptual y
psicolégica de la tradicional consideracion y uso de los juegos como en-
tornos idéneos para el entrenamiento de actividades serias, para el ensayo
de acciones arriesgadas/peligrosas, y para la practica de actividades social-
mente censuradas, como el comportamiento agresivo. Por ejemplo, desde
siempre los nifios entrenan su adaptacion al medio sociocultural de los
adultos a través de juegos de rol como “jugar a mamasy papas” oa “mé-
dicos y pacientes”, otras veces ponen a prueba los limites de su cuerpo'y
su agilidad perceptiva en pequenos juegos de “vértigo” o “ilinx” (Caillois,
2001: 23) bajo una “red de seguridad”, en miniconcursos de saltos a la
piscina, acrobacias en monopatin, etc., y en otras ocasiones practican los
tradicionales juegos de “pelea en broma” o bien recurren a videojuegos
de lucha o guerra para explotar la funcién catértica de liberacién de ins-
tintos dentro de un marco figurativo, socialmente aceptado.
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En los videojuegos, el factor de no-trascendencia se refuerza general-
mente a través de las multiples “vidas” del usuario, que permiten “co-
menzar de nuevo” la partida tantas veces como se quiera. Respecto a la
vertiente de “sentido pleno”, en los videojuegos a menudo esta se ve com-
plementada por el despliegue de tramas narrativas de caracter épico, que
dotan de gran sentido dramatico a las acciones y decisiones del jugador.

Pero ;es posible incrementar la “diversion” de un entorno no origi-
nalmente ludico a través de algun tipo de implementacién estratégica de
este elemento estructural? Efectivamente, esta es la clave esencial tras la
estrategia del denominado retaiftainment: el disefio de tiendas emblema-
ticas de una determinada compafia orientadas a proporcionar experien-
cias de entretenimiento, como las Apple Stores o las tiendas-discoteca de
la marca de moda joven Abercrombie & Fitch.

En una época en la que la venta en linea ha optimizado muchos aspec-
tos de la dimension mas puramente “funcional” del acto de compra, la
necesidad de ofrecer un valor afadido a la experiencia presencial de com-
pra ha cobrado cada vez mayor importancia. Una de las primeras compa-
fifas en observarlo fue Apple, que bajo la direccién de Ron Johnson llevo
a cabo una transformacion profunda de su filosofia de venta al publico a
partir del aflo 2000. La consigna clave de Johnson era clara: “Convertir el
aburrido saléon de ventas de ordenadores en una elegante sala de juegos
llena de gadgets”.? Para ello, las tiendas mas emblematicas de Apple em-
pezaron a incorporar ordenadores de uso libre y con acceso a internet,
talleres gratuitos sobre nuevos productos y aplicaciones de la compafia,
asi como una politica no invasiva en el trato a los clientes, evitando las
tradicionales inducciones a la compra por parte de los dependientes.

Las tiendas siempre han sido entornos de reglas relativamente nitidas,
y la filosofia del retailtainment consiste en afadir a estas reglas nitidas
una atmosfera de no-trascendencia, desdramatizar el acto de compra
situandolo en un contexto de entretenimiento. Esta operacion no carece
de riesgos: muchos clientes pueden acudir entonces al local con la Unica
intencion de pasar el rato, aprovechandose de los talleres y gadgets de
prueba gratuita sin realizar compra alguna. Sin embargo, a largo plazo
esto puede permitir fidelizar a parte del publico y mejorar la relacion
emocional entre marca y clientes.

2 The New York Times, 14 junio de 2011.



Reglas + libertad

Las reglas nitidas no solo conforman un factor de diversién junto a la
delimitacion o construccion de un entorno de no-trascendencia, sino
también junto al elemento de “libertad”.

Generalmente, tendemos a asociar los entornos de reglas muy nitidas
a la falta de libertad (por ejemplo, juicios, prisiones, etc.), y las experien-
cias de gran libertad de interaccién a la ausencia de un sentido nitido
gue las enmarqgue (por ejemplo, un paseo sin rumbo por la ciudad). Los
juegos y muchas experiencias ludificadas nos proporcionan, justamente,
una combinacién de reglas nitidas y un amplio espacio de libertad, den-
tro de esas reglas.

La articulacién de “reglas + libertad” esta muy relacionada con el
principio de disefio de juegos denominado replayability (Bogost et al.,
2005:63-64). Este principio tiene que ver con la idea de que cada partida
deberia ser una experiencia Unica para el jugador; asi, en los juegos se
suele combinar un sistema de reglas estable con un espacio de posibi-
lidad abierto y lleno de variantes potenciales, sea por variantes estraté-
gicas posibles o por variantes en el comportamiento de los rivales (sean
estos jugadores reales o personajes regidos por inteligencia artificial). De
esta forma, en los videojuegos la repeticién de una actividad no deriva
en monotonia sino que suele ir unida al aprendizaje de nuevos matices,
la posibilidad de perfeccionar la destreza o incluso al descubrimiento de
nuevos caminos alternativos para acometer el mismo objetivo.

Es interesante observar que, mas allé del juego y el videojuego en si,
a través de la expansion del juego en la vida cultural de nuestros dias,
la actuacion con maxima libertad dentro de unas reglas muy claramente
definidas se estd convirtiendo en nuestra forma preferente de entender
y abordar el trabajo, sobre todo para las generaciones mas jovenes. Tal
como ha observado Matt Daniels, de la consultora de marketing Prophet:
"Esta llegando una generaciéon que, a través del juego, tiene arraigada la
cultura de definir claramente los objetivos pero una maxima flexibilidad
para alcanzarlos” .2

3 Disponible en: www.marketingweek.co.uk/disciplines/market-research/opinion/busines-
ses-need-to-get-in-the-game/3018554.article
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Preguntémonos, de nuevo, si este factor de diversion prototipico de
los juegos puede ser aplicado de forma satisfactoria a otro tipo de pro-
ductos o entornos no originalmente ludicos, e incrementar asi el compo-
nente de diversién de la experiencia:

Efectivamente, este es el caso del revolucionario logotipo de Google.
El logotipo de Google es un logotipo vivo, dindmico, flexible, que cam-
bia de rostro casi a diario, empatizando con determinadas efemérides,
eventos culturales o deportivos, noticias de impacto internacional, etc. Se
trata de un logotipo dindmico pero no cadtico, ya que mantiene siempre
una (infra)estructura invariante, un ligero esquema visual de base, que
dota de un cierto grado de estabilidad a las multiples transformaciones
de la imagen. Dicho esquema visual desempena el papel de unas reglas
de juego basicas, que van unidas a una demostracién continua de flexi-
bilidad imaginativa dentro de esas reglas. El resultado es el logotipo mas
ltdico y divertido de la historia.

Participacion ludica: agentividad, libertad, poder, descubrimiento,
configuratividad

La participacion decisiva del sujeto en el desarrollo de la experiencia es
uno de los aspectos mas destacados por cualquier persona a la que se
pregunta por aquello que hace “divertidos” a los juegos. Sin embargo, se
trata de una caracteristica presente también en muchos otros entornos
no prototipicamente divertidos (p. ej., el mundo laboral). Debemos, por
tanto, especificar qué entendemos por participacion de caracter ludico.

Podemos encontrar una gran diversidad de enfoques acerca de la no-
cion de participacion ludica, segun diferentes autores:

Murray (1999:139-142) y Malone y Lepper (1987a:238) se han referido
a la participacion ludica en relacion con la capacidad del sujeto de pro-
ducir cambios claramente significativos en el entorno. Murray sugirio el
término “agentividad” para referirse a ello.

Paralelamente, de los estudios de los investigadores sefialados se pue-
de inferir que, para resultar del todo gratificante, la capacidad del sujeto
de influir notoriamente sobre el entorno deberia ir acompafada, ideal-
mente, de un amplio espectro de posibilidades de intervencién (libertad
de eleccién) y/o de una caracteristica “desproporcion” ludica entre ac-



ciones y consecuencias, en el sentido siguiente: en los juegos, esfuerzos
“moderados” y pequefas acciones del jugador con frecuencia dan lugar
a consecuencias enormes e impactantes, de gran relevancia en el mar-
cador y/o en el desarrollo narrativo del videojuego (Malone y Lepper,
1987a:239-240).

En relacion con la sensacion de “libertad” y “poder” del jugador esta
el principio del “aprendizaje por descubrimiento” (véase: Bruner, 1966).
En los juegos, aunque algunas reglas basicas son expuestas de antema-
no, en general no se le dice al jugador qué debe hacer ni cdmo lo debe
hacer, sino que se explicitan unos minimos limites de interacciéon vy, a
partir de ahi, se deja a este que vaya descubriendo por si mismo el resto
de las reglas, las variantes estratégicas posibles, etc.

Por otro lado, E. Aarseth (1997:58-65) ha destacado que aquello mas
distintivo de la interactividad ludica es su fuerte impronta constructiva y
creativa (“interactividad configurativa”), en el sentido de que en un juego
no solo hay diversas opciones que escoger libremente por el usuario sino
gue, ademas, no existen caminos predefinidos o altamente predefinidos
en el desarrollo de las partidas. Segun Aarseth, esto es lo que diferencia
esencialmente a la interactividad de los juegos de la interactividad en los
hipertextos convencionales, que no seria “configurativa” sino tan solo
“selectiva” (consistente, fundamentalmente, en seleccionar caminos pre-
definidos). Todo ello esta intimamente relacionado con la consideracion
de los juegos como sistemas emergentes (véase: Juul, 2005:67-92).

En sintesis, observamos que la participaciéon ludica se conforma de
agentividad, libertad, poder, aprendizaje por descubrimiento y potencial
constructivo/creativo. Se puede deducir que, sin necesidad de contener
todas estas caracteristicas al completo, un entorno o experiencia inte-
ractiva si deberia poseer varias de ellas para resultar “divertida” en el
sentido prototipico del término.

Mas alla de los juegos y los videojuegos, el concepto de participacion
ludica se esta convirtiendo en un aspecto fundamental para entender la
tendencia de la publicidad contemporanea a la “cultura participativa”:#
algunas muestras de ello son los esléganes “virales” concebidos para
facilitar su uso en diversos contextos cotidianos (“Just do it”), anun-
cios centrados en el planteamiento de preguntas al publico, en lugar

4 Acerca de esta cuestion, véase: Ruiz Collantes (2011) y Pérez Latorre (2012b).
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de afirmaciones sobre el producto (“;Te gusta conducir?”), y campafas
televisivas de “narrativa participativa”, basadas en pequenos misterios
con final abierto (por ejemplo, algunos recordados espots de Martini o
Volkswagen), en los que se fomenta la implicacion especulativa del es-
pectador, apelando a su imaginacién, invitandole a comportarse como
un “espectador-jugador”.

Descubrimiento progresivo de un mundo nuevo

Con el paso de los afos, la acumulacion de experiencias y la entrada en
rutinas diarias hacen que nuestras facultades de adaptacién a entornos
nuevos, mundos desconocidos, vayan quedando adormecidas, en mayor
o menor grado. En parte, para evitar que se vaya quedando demasiado
atrofiada esa facultad de aprendizaje existen los juegos, ya que estos son,
en buena medida, retos de adaptaciéon a sistemas de reglas desconoci-
dos, a priori, por el usuario (véase: Egenfeldt-Nielsen et al., 2008:30-31).
No obstante, la experiencia de adentramiento en un contexto descono-
cido puede ser muchas veces una experiencia estresante, generadora de
ansiedad. Gracias al trabajo de los disefiadores de videojuegos podemos
aprender cémo optimizar, en términos de valor de entretenimiento, la
experiencia de adentramiento en mundos desconocidos:

La operacion mas sencilla en este sentido consiste en presentar la
experiencia de adaptacién del usuario al entorno desconocido en clave
de evasién o inmersién en un mundo visualmente atrayente, de paisajes
espectaculares. Pero, mas alld de aspectos cosméticos, los disehadores
de videojuegos son conscientes de que el descubrimiento de un mundo
nuevo y la inmersividad se deben combinar con un despliegue progresivo
de zonas y con una curva de aprendizaje suave, sobre todo en los com-
pases iniciales del juego (onboarding). De este modo, una técnica muy
comun del disefio de videojuegos consiste en dosificar el descubrimiento
de nuevas reglas de juego y/o zonas del mundo narrativo a través de una
dindmica de desbloqueos escalonados, como, por ejemplo, en la saga
Grand Theft Auto (Rockstar Games). Esto evita que el jugador pueda su-
frir sensaciones de desbordamiento al adentrarse en el mundo del juego,
al vislumbrar de forma demasiado abrupta la complejidad del sistema/
mundo en toda su extensién.

Asimismo, los disefiadores a menudo intentan suavizar el onboarding
apoyando algunas reglas de juego (o la explicacion de estas) en metaforas



y esquemas cognitivos que resulten familiares para el jugador, basados
en su experiencia previa. Por ejemplo, en los videojuegos de la consola
Wii muchas reglas de juego relativas al manejo del game-pad (el famoso
wii-mando) pueden ser aprendidas intuitivamente por el jugador, gracias
a analogias “realistas” entre el movimiento del pad y su traduccion en la
pantalla. En otros casos, el aprendizaje de reglas se apoya en referentes
culturales de fondo, por ejemplo, el modo de llevar a cabo un interroga-
torio en L. A. Noire (Team Bondi, 2011), basado en convenciones del cine
negro. Gracias a estas técnicas de disefio, los libros de instrucciones y los
tutoriales explicitos de los videojuegos normalmente no resultan impres-
cindibles para empezar a jugar de forma satisfactoria, de modo que la
experiencia de juego resulta dindmica y fluida ya desde el principio.

De nuevo, estos principios caracteristicos del disefio de videojuegos
estan siendo aplicados, cada vez mas, en entornos no estrictamente |0-
dicos. Asi, en el marketing han surgido los denominados adverworlds,
mundos virtuales orientados a la construccidon de imagen de marca,
como el mundo virtual Barbie Girls, de Mattel, inspirado en The Sims
(Maxis, 2000) (véase: Selva, 2009:151-152). Este tipo de entornos vir-
tuales estructuran la experiencia de los usuarios como descubrimiento
progresivo de un mundo, en este caso un mundo que representa algunos
de los ideales de la compafia.

Asimismo, en relacion con el disefio de web-sites, Zichermann vy
Cunningham (2011:59-60) han destacado la remodelacion del web-site
Google AdWords a través de técnicas de optimizacién del onboarding
del usuario.

Adaptacion del mundo al jugador

La clasica teoria de J. Piaget sobre el desarrollo de la inteligencia en el
nifo se basa en la dialéctica “acomodacion frente a asimilacion”: la aco-
modacion en tanto que adaptacion del sujeto a las condiciones exteriores
y, a la inversa, la asimilacion entendida fundamentalmente como control
del sujeto sobre el entorno (Piaget, 2007:65).

Recordemos que, segun Piaget, en la primera infancia el juego mas
habitual de los nifios es el juego simbdlico, una modalidad de juego de
asimilacion extrema, donde el nifio juega a imaginar que cualquier cosa
de su alrededor es lo que se le antoja a él mismo en ese momento: el
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palo que es visto como caballo, la nifa que se queda de pie plantada en
el salén afirmando que se ha convertido en un arbol, etc. El tradicional
juego de las casitas de mufecas es también muy préximo a este modelo,
ya que se basa en un ejercicio de total libertad imaginativa del nifio para
decidir como transcurren las vidas de los personajes.

En el fondo, el juego simbdlico o de asimilacion responde a un meca-
nismo compensatorio a nivel psicolégico: es justo en la infancia, cuando
mas esfuerzos debemos realizar para aprender a integrarnos en la reali-
dad/sociedad exterior, cuando mas apreciamos el contrapunto que nos
ofrece el juego simbdlico, donde es el mundo quien se amolda totalmen-
te a nuestros deseos y no al revés.

Cuando Piaget analizé el juego simbdlico o hizo en relacién con el
desarrollo del nifio, pero este modelo de juego puede proporcionar
experiencias satisfactorias también a jugadores de edad adulta. Asi,
en determinados momentos de nuestra vida, todos podemos apreciar
especialmente un tipo de experiencias de juego en las que el entorno
responde de forma solicita y enormemente flexible a nuestros deseos.
Este es el caso de videojuegos tan populares como The Sims (Maxis,
2000) o LittleBigPlanet (Media Molecule, 2008), que se caracterizan
justamente por su proximidad al modelo del juego simbdlico: poseen
una gran apertura y receptividad a la implicaciéon imaginativa del juga-
dor, fomento de la creatividad y la posibilidad de expresarse uno mismo
a través del juego, amplias posibilidades para customizar contenidos
segun gustos personales del jugador, etc.

Este enfoque de disefio caracteristico de los videojuegos esta siendo
adoptado, cada vez mas, en el diseio contemporaneo de web-sites. Un
ejemplo interesante es el de NetFlix, el portal de video que ofrece, de
forma legal, el consumo via streaming de peliculas y series de televisiéon
al precio de una cuota mensual. NetFlix solicita a sus nuevos usuarios re-
llenar un breve cuestionario relativo a sus intereses culturales, para luego
“amoldar” la experiencia de navegacion y la organizacion de contenidos
a sus rasgos personales (véase: Zichermann y Cunningham, 2011:62). Es
decir, se aporta asi un barniz de juego simbdlico o de asimilacién a la
experiencia del usuario de la web.



3.2. Factores de diversion relativos a los procesos de resolucion
de problemas

Challenge. Competitividad y retos bien nivelados

Pasando ya al disefio de los procesos de resolucién de problemas en los
juegos, el primer rasgo que se debe destacar es el hecho de que estos
ofrecen al usuario retos claros, concretos y con un nivel de complejidad
bien adaptado a sus capacidades en cada fase de la experiencia.

De hecho, apreciamos tanto las experiencias de resoluciéon de proble-
mas con un nivel de dificultad adecuado (retador pero no en exceso) que,
en el fondo, a la mayoria de los jugadores no nos importa tanto como
parece ganar o perder. Tal como apunta McGonigal, hay videojuegos co-
mo Tetris (Pajitnov, 1984) donde es imposible llegar a ganar “del todo”, y
aun asf nos resultan plenamente divertidos (McGonigal, 2011:64).

Por otro lado, una caracteristica del disefio de competitividad gratifi-
cante en los juegos es la combinacion de metas a corto y largo plazo. En
los videojuegos, ademas de plantear un objetivo final motivador, los di-
sefadores raramente dejan a los usuarios sin metas intermedias durante
el camino, que les permitan experimentar diversos pequefios momentos
de éxito a lo largo del mismo. En relacién con ello, observemos que en
los videojuegos el ciclo de aprendizaje-recompensa suele ser rapido, se
completa con mayor frecuencia que en la mayoria del resto de las activi-
dades de la vida cotidiana. Esto mantiene al jugador permanentemente
motivado, por la proximidad de nuevas recompensas en todo momento,
aunque estas sean puramente simbélicas.

Asimismo, la articulacion de metas y submetas esta estrechamente
relacionada con el disefio de niveles en la creacién de videojuegos: una
segmentacion de la experiencia de juego que permite modular de forma
adecuada el crescendo de dificultad e inserir metas intermedias al final
de cada nivel, recompensadas mediante puntos, premios o eventos na-
rrativos de especial interés.

Pero ien qué se basa, exactamente, una curva de dificultad bien mo-
dulada? A este respecto, en la teoria del disefio de juegos se suele tomar
la teoria de flow de Csikszentmihalyi (1991) como referencia. A grandes
rasgos, se trata de nivelar el grado de complejidad de un reto ltdico cote-
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jando el grado de experiencia/habilidad del jugador-modelo en ese mo-
mento y el grado de dificultad de la actividad requerida. Si se plantea un
reto cuya dificultad es muy inferior al grado de experiencia/habilidad del
jugador, presumiblemente este caera en el “aburrimiento” y, a la inversa,
si se plantea un reto demasiado complejo, se causara “ansiedad” en el
usuario, con el riesgo de que este abandone el juego. En cambio, una
articulaciéon bien proporcionada de ambos parametros proporcionara al
jugador un estado de flujo (flow): la sensacion de estar participando en
una actividad que le empuja a intentar dar lo mejor de si mismo pero, al
mismo tiempo, se siente capaz de alcanzar el objetivo perseguido.

En el disefio de videojuegos se puede implementar el flow fundamen-
talmente de dos maneras: (1) a través de un disefio de niveles que esta-
blezca un “crescendo” progresivo de la curva de dificultad; o (2) a través
de un “disefio dindmico de la dificultad”, mediante un dispositivo interno
gue identifica el nivel de rendimiento del jugador de forma automatizada
y, en funcién de ello, regula el nivel de dificultad de forma flexible (Salen
y Zimmerman, 2004:222-223).

Respecto a esto Ultimo, un caso muy conocido es el del videojuego
de carreras de Nintendo Mario Kart Wii (Nintendo, 2008), en el que las
mejores ayudas del juego las reciben siempre los jugadores cuyo coche
se encuentra mas rezagado, gracias a un sistema interno de disefio dina-
mico de la dificultad.

De nuevo, mas alla de los juegos y videojuegos el componente de
challenge bien nivelado, estd resultando cada vez mas importante
en el disefo contempordneo de web-sites y en las nuevas tendencias
del marketing. Dos casos comunmente citados al respecto son los de
Nike+ y Foursquare (véase: McGonigal, 2011:157-166; Zichermann y
Cunningham, 2011:95-97).

Nike+ es una red social y al mismo tiempo una operacion de marketing
basada en la idea de una comunidad virtual de aficionados al running.
Mediante un sensor acoplable a las zapatillas deportivas, los aficionados
al running inscritos en Nike+ pueden registrar todo tipo de datos sobre
sus sesiones de carrera por la ciudad. Ya de por si, la posibilidad de eva-
luar los propios progresos nitidamente, mediante datos sobre kildmetros
recorridos, estadisticas sobre mejores marcas personales, etc., resulta
gratificante (véase punto 7). Pero mas alld de esto, al llegar a casa el



runner puede conectar el pequefio dispositivo al PC y cargar los datos en
su perfil personal de la comunidad virtual de Nike+. Una vez conectado a
la red social, el sistema ofrece algunas recompensas puntuales, segun los
progresos del usuario (por ejemplo, videos de felicitacién de deportistas
famosos, como el ciclista Lance Armstrong), pero sobre todo entra aqui
en juego el factor de reconocimiento social. Tanto o mas que recompen-
sas “reales” (motivaciones extrinsecas, como podria ser el regalo de un
nuevo modelo de zapatillas Nike), nos resultan estimulantes las recom-
pensas de puro estatus social simbdlico, la posibilidad de que mucha
gente (y especialmente gente que nos importa) tenga noticia de nues-
tros progresos, los retos que hemos superado, etc. (véase: Zichermann
y Cunningham, 2011:10). Para ello, la construccidon de una comunidad
virtual, en el marco de una operaciéon de marketing subyacente, supone
un elemento estratégico clave.

Ademas, a través de la web de Nike+ los usuarios pueden lanzarse
retos competitivos unos a otros, incluyendo competiciones por equipos,
de tal forma que la dificultad de los retos es modulada espontdneamen-
te por la propia comunidad de usuarios, con la motivacion ultima de la
obtencion de reconocimiento social.

En cuanto a Foursquare, se trata de una red social orientada a
smartphones, que aplica la tecnologia de la geolocalizacion al registro
de nuestra vida social. Los usuarios de Foursquare pueden, a través de
su teléfono, realizar check-ins en sus locales predilectos, transfiriendo
la informacion a la red social. De este modo, Foursquare facilita los
encuentros improvisados con amigos, pero su aportacion mas origi-
nal consiste en retos como el del nombramiento de “Alcalde” de un
determinado local y “medallas” especificas segun el perfil del usua-
rio. Cuando un usuario ostenta el récord de check-ins en un local (por
ejemplo, un bar o una discoteca), pasa a ser nombrado oficialmente en
la red como “Mayor” de ese local. Naturalmente, este titulo puede ser-
le arrebatado por otros clientes que también desean ser los “alcaldes”
de ese local. Asimismo, Foursquare ofrece también “medallas” de ca-
racter mas genérico para los usuarios mas frecuentes de determinados
tipos de local, por ejemplo, restaurantes de comida asiatica o librerias.
Tal como sefiala McGonigal, el secreto del éxito de Foursquare reside
en que aporta un enfoque competitivo a nuestras escapadas sociales
favoritas, de modo que la gratificacion es doble: verse involucrado en
una red social con un divertido componente de challenge y, al mismo
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tiempo, intentar acudir mas veces a los lugares que a uno siempre le
han gustado (McGonigal, 2011:164-165).°

Evaluacion nitida de la progresion

La nitidez de sentido resulta crucial para la diversion del jugador no solo
en cuanto al aprendizaje de las reglas y el comportamiento del mundo
del juego, aspectos resefados anteriormente (factor num. 1), sino tam-
bién en relacion con la progresion del jugador en los procesos de resolu-
cion de problemas.

Si, por ejemplo, en el ambito laboral son relativamente habituales cier-
tas inquietudes o inseguridades sobre nuestro nivel de progreso, en los
juegos nuestra progresion es siempre evaluable de forma nitida. Para ello
se han implementado, tradicionalmente, sistemas de puntuacién, recom-
pensas, sistemas de premios y castigos, “medallas”, niveles de habilida-
desy de experiencia del personaje/jugador (especialmente caracteristicos
de los juegos de rol), y rdnkings de puntuacién (tablas de high scores o
leaderboards).® Ademas, en los videojuegos se tienden a enfatizar y glo-
rificar los éxitos del jugador, lo cual refuerza este tipo de gratificaciones,
y ello atin mas, si cabe, en los videojuegos multiusuario masivo (MMOG),
por la publicitacion de los éxitos a la comunidad de usuarios.

Cabe matizar que, si bien en los videojuegos de mayor vocacién narra-
tiva se tienden a omitir los sistemas de puntuacién y elementos similares,
para preservar mejor la inmersion narrativa, de todas formas el propio
desarrollo de la trama suele permitir al jugador juzgar nitidamente la evo-
luciéon de su juego.

5 Si se combina el factor challenge con el principio de suavizacion del onboarding, descrito an-
teriormente (factor nim 4), se llega a una maxima muy caracteristica respecto al disefio de los
denominados casual games: “[...] easy to learn but difficult to master” (“[...] juegos faciles de
aprender pero dificiles en la adquisicién de maestria” [Salen y Zimmerman, 2004:xiv]); en otras
palabras: juegos de reglas simples pero curva de dificultad creciente. A ello se suele anadir el
hecho de que los casual games son juegos concebidos para partidas rapidas. Ejemplos de la con-
jugacion de estos aspectos son Tetris y los mas recientes videojuegos de minijuegos de Nintendo
Wii, como Wii Play (Nintendo, 2006). Por su parte, videojuegos como Grand Theft Auto (Rockstar
Games) apuestan por una combinacién de casual gaming y continuidad narrativa, mediante la
integraciéon de un arco narrativo principal con multiples “misiones” de duracién generalmente
breve, con una jugabilidad muy dindmica.

6 Para una revision en profundidad sobre estos recursos del disefio ltdico, véase: Zichermann y
Cunningham, 2011).



Mas alla de los juegos y los videojuegos, el uso de sistemas de puntua-
cion, marcadores, niveles de usuario y todo tipo de rankings se esta apli-
cando, de forma cada vez mas comun, en el marketing y el disefio web.

Ya desde la década de 1980, las compafias de aviacién vienen utili-
zando el modelo de frequent flyer program, basado en un disefo esca-
lonado de niveles de usuario, asociados no solo a recompensas objetivas
sino también simbdlicas: el prestigio del usuario de nivel avanzado que se
escenifica en las alfombras rojas de acceso prioritario al embarque (véa-
se: Zichermann y Linder, 2010:16-18, 116-117, 126-127). La cadena de
caferias Starbucks ha aplicado una estrategia de marketing similar, yendo
mas alla de la tipica oferta de una recompensa por la compra de un nu-
mero X de cafés, hacia un juego a largo plazo, basado en un escalona-
miento de niveles de usuario. Los niveles de usuario iniciales se asocian
a pequefas recompensas materiales, como la prueba de nuevos tipos de
café o algunas bebidas extra, mientras para los niveles mas avanzados se
reservan recompensas materiales pero al mismo tiempo simbdlicas, en
relacion con la exhibicion de estatus, como la posibilidad de saltarse las
colas para realizar pedidos (véase: Zichermann y Linder, 2010:35-38).

El fomento de la busqueda de estatus social es, asimismo, uno de los
secretos del éxito de Facebook. Més alla de la posibilidad de encontrarse
y comunicarse con los amigos, los disefadores de Facebook ludificaron
habilmente el desarrollo de las relaciones sociales al incorporar sus ca-
racteristicos “marcadores” de nimero de amigos y de menciones “me
gusta” para cada uno de los comentarios aportados a la web.

En el afnos 2008, durante su campafa hacia la presidencia de Estados
Unidos, Barack Obama contraté a Chris Hughes, uno de los fundadores
de Facebook, para potenciar su actividad en internet. El trabajo de Hughes
se centré en la creacion de una red social propia del partido Demdcrata,
denominada My.BarackObama.com, que seria una pieza clave para el
éxito de Obama, especialmente entre el publico joven. En el disefio de
My.BarackObama.com, Hughes aplicé algunas de las técnicas de gamifi-
cation que tan bien habian funcionado en Facebook: entre otras cosas, se
implementd un indice de Actividad, donde cada ciberactivista podia ver
en qué medida estaba contribuyendo a la campafia de Obama (la pun-
tuacion general resultaba de la agregacion de diversos factores, como la
participacion en eventos electorales, la realizacion de llamadas a posibles
votantes, la captacion de dinero para la campafa, etc.). La puntuacién
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actual de cada usuario de My.BarackObama.com aparecia de forma muy
visible en la pagina principal de su perfil, de tal forma que se fomentaba
la comparacién entre los usuarios de la comunidad, y se promovia abierta-
mente la competitividad entre ellos (véase: Harfoush, 2010).

Reconocimiento de patrones, variabilidad e incerteza

Un principio fundamental de la psicologia del arte es la armonizacion
entre redundancia y variabilidad. Mientras en nuestra vida cotidiana, por
instinto de conservacion, tendemos a preferir la seguridad y la estabilidad
a la incerteza, en el consumo de obras artisticas nos suele complacer
un mayor grado de imprevisibilidad (sorpresas, ruptura de expectativas),
aunque sin llegar al caos”(véase: Gombrich, 2004). El principio de ar-
monizacion de redundancia y variabilidad esta también muy presente en
nuestra relacién experiencial con los juegos y videojuegos, a través de la
combinacion de actividad de reconocimiento de patrones y elementos de
variabilidad e incerteza en la gameplay (véase: Koster, 2004:12-33).

En los procesos de resolucion de problemas de los videojuegos, pon-
gamos por caso un nivel de juego cualquiera en un matamarcianos, una
parte de las acciones y eventos son siempre redundantes entre partida y
partida: esto se corresponde con algunas acciones que el jugador debe
repetir mas o menos de la misma forma y/o ciertos movimientos de, por
ejemplo, las naves enemigas, que se produciran siempre segun un mismo
patrén. Sin embargo, se reserva siempre en el desarrollo de cualquier ni-
vel un componente de variabilidad, incluso en los videojuegos de caracter
mas repetitivo como pueden ser los clasicos matamarcianos. Por ejemplo,
al llegar al final del nivel, la gran nave que ejerce como final boss sue-
le demandar al jugador lo que los psicélogos denominan “pensamiento
fuera de la caja” (thinking outside the box): escapar de las vias frecuentes
de solucién para inferir nuevas formas de acometer un objetivo, nuevas
formas de actuar, de atacar al enemigo.

Asi, en términos de la psicologia cognitiva, en el disefio de juegos
se entrelazan el pensamiento reproductivo, basado en la construccion
de rutinas y en la memoria, y el pensamiento productivo, orientado a
la creatividad y la busqueda de soluciones innovadoras (véase: Mayer,
1986:36-54).



A menudo, el disefio ludico promueve una profunda integracion del
pensamiento reproductivo y el productivo, como elementos indisociables
de un proceso de aprendizaje basado en el reconocimiento de patrones
y su aplicacion posterior en situaciones novedosas. Por ejemplo, en el
videojuego Shadow of the Colossus (Sony C. E., 2005) el objetivo del per-
sonaje/jugador es encontrar y derrotar a una serie de colosos; durante
los viajes en busca de alguno de ellos, el jugador suele aprender alguna
nueva mecanica de juego relativa a la actividad de trepar, mientras in-
tenta que el personaje (Wander) escale por zonas escarpadas, etc. Poco
después, al encontrar al coloso en cuestion, Wander debera lanzarse en
alguin momento sobre su enorme cuerpo y trepar hacia su punto dé-
bil. En esos momentos, el jugador se da cuenta de que el reto consiste,
fundamentalmente, en reconocer el esquema de interaccién aprendido
anteriormente en la montana y saberlo aplicar en un nuevo contexto: el
intento de trepar con éxito sobre el monstruo.

Finalmente, cabe apuntar que, para acentuar el componente de in-
certeza, algunos videojuegos promueven posibles vuelcos inesperados
del resultado mediante “reglas de desestabilizacion” (véase: Salen y
Zimmerman, 2004:224-226). Por ejemplo, en Street Fighter Il (Capcom,
1991), tras una serie de golpes consecutivos contra el luchador rival, este
guedaba aturdido durante unos segundos, lo cual provocaba que una
buena jugada resultara todavia mejor para el jugador en cuestiéon. En
consecuencia, hasta el ultimo momento, e incluso en los combates mas
desequilibrados, el jugador en peor situacién conservaba firmes espe-
ranzas de encadenar una serie letal de golpes que le diera totalmente la
vuelta al marcador.

Mas alla del disefio de juegos y videojuegos, la integracién de dinédmi-
cas “reproductivas” y productivas y componentes de azar e incerteza se
puede considerar como un factor de diversion especialmente significativo
en el mundo de la musica. Asi, por ejemplo, los aficionados al jazz sue-
len considerar este género musical como uno de los mas genuinamente
divertidos, no solo para el oyente sino también para los intérpretes, y ello
se debe fundamentalmente al entrelazamiento entre el reconocimiento/
ejecucion de patrones y las excursiones improvisativas periédicas durante
la interpretacion.
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Acciones “atavicas” en entorno no-trascendente

Cuando intentamos resolver el reto de un juego, a menudo nos ve-
mos intentando cazar o capturar a alguien, tratando de construir algo,
recolectando algun tipo de objetos valiosos, y/o corriendo (nosotros
mismos, como jugadores, o la ficha que nos representa, por ejemplo,
en el parchis).

Los historiadores del juego han observado que estas cuatro mecanicas
de juego’ han estado presentes a lo largo de toda la historia de los juegos
y en todo tipo de lugares y culturas del mundo (Parlett, 1999:8-9). Se
trata de mecanicas de juego que evocan, significativamente, algunas de
las actividades esenciales para la supervivencia y el desarrollo humano:
la caza y la guerra (ajedrez, tirachinas, videojuegos shooter), la construc-
cion (puzzles, Tangram, Tetris, escenas de puzzle en los videojuegos de
aventura), la recoleccién o aprovisionamiento de alimentos (juegos de
mancala, de busqueda de objetos, Pacc-Man [Namco, 1980], Katamari
Damacy [Namco, 2004]) y la carrera (carreras de sacos y a la pata coja,
videojuegos de automovilismo y de plataformas, etc.).®

En términos generales, se deduce de aqui que los jugadores deben
de encontrar algun tipo de profunda gratificacién en la posibilidad de
llevar a cabo, en un entorno de no-trascendencia como el de los juegos,
acciones que, atavicamente, conectan con algunas de las actividades mas
primitivas o instintivas en la supervivencia humana: la caza y la guerra, la
recoleccion de alimentos, la construccién, la carrera y la huida.

En ocasiones, la combinacion de varias de estas mecanicas de juego de
forma bien integrada puede constituir la mejor estrategia de marketing
para un nuevo juego. Asi, una de las claves del éxito de uno de los jue-
gos de cartas mas vendidos en los Ultimos afios, Magic: The Gathering,
con legiones de seguidores en todo el mundo, consistié en una original
combinaciéon de dos de las mecanicas de jugabilidad universales: la es-
cenificacién de una batalla entre dos magos (los dos jugadores, cuyas

7 Acerca del concepto de mecdnica de juego véase: Sicart (2008) y Pérez Latorre (2012a:135-136,
141-146).

8 Esta tipologia de mecanicas basicas de juego, aportada por los historiadores, coincide nota-
blemente con un estudio del disefador R. Bartle (2006:754-787), acerca de los diferentes perfiles
fundamentales de jugadores en los MMOG.



cartas en la baraja representaban diferentes tipos de “hechizos”), y un
juego paralelo de coleccionismo (recoleccion), al modo de las coleccio-
nes de cromos: se vendian las cartas de Magic en sobres, con diferentes
frecuencias de aparicién de cada carta segun el tipo de hechizo al que
correspondia, y se comercializaron también albumes oficiales del juego,
donde ir desarrollando la coleccion.

Decisiones interesantes y experimentacion en sistemas complejos

El famoso disefiador de videojuegos Sid Meier, creador de Civilization
(MicroProse, 1991), definio el juego como “una serie de decisiones inte-
resantes”. Si hay un género de juego basado en la toma de “decisiones
interesantes” es el de los juegos de estrategia, en los que el jugador
debe aprender complejas relaciones de variables interdependientes para
poder tener éxito. Por ejemplo, en StarCraft (Blizzard, 1998), ;es mejor
una estrategia de construccion y un ataque a largo plazo, o bien una es-
trategia de ataque rapido, con escaso desarrollo de construcciones? Ello
depende de numerosas variables interrelacionadas, por ejemplo, si cerca
de la posicion inicial del jugador hay gran riqueza de materias primas o
no, si hay un limite de tiempo en la partida, cudl es el tipo de estrategia
gue esta llevando a cabo el jugador rival, etc.

El aprendizaje sobre variables interdependientes, asociado al analisis
de oportunidades y riesgos para las diversas opciones estratégicas po-
sibles, es un reto cognitivo de elevada complejidad, pero, a pesar de
ello, desde el ajedrez hasta el propio StarCraft los juegos de estrategia
resultan gratificantes, “divertidos”, para la mayoria de los jugadores. El
motivo es, fundamentalmente, la posibilidad de tomar decisiones com-
plejas segun el propio criterio en un entorno de no-trascendencia donde,
ademas, al final podremos evaluar con nitidez el grado de acierto o des-
acierto de nuestras decisiones, y siempre nos quedara la posibilidad de
“volver a jugar”.

En relacion con ello, Scolari (2008:226) ha observado que los jue-
gos de estrategia y simulacién poseen un gran potencial educativo, a
propésito del analisis de sistemas complejos y el aprendizaje mediante
experimentacion libre:

[Este tipo de juegos] permite contextualizar los conocimientos
gue en la ensefanza tradicional se transmitian al alumno separa-
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dos entre si. En zoologfa el alumno estudiaba los peces, en bota-
nica las plantas acuaticas, en Fisica la hidraulica y en Quimica la
composicion del agua: la simulacién de un ecosistema acuatico
ofrece la posibilidad de relacionar todos estos saberes (eviden-
ciando el concepto mismo de sistema) y crear un contexto general
para todos ellos. En una simulacién, el alumno aplica habilidades
especificas y transversales a los diferentes campos del saber, y
de esta forma se favorece la transferencia de los conocimientos
adquiridos de un ambito a otro [...]. [Ademas, este tipo de juegos
favorecen] la experimentacion de nuevos procedimientos y la ex-
ploracién de alternativas.

En definitiva, la articulacion de “decisiones interesantes” y experimen-
tacion libre en sistemas complejos constituye una zona de contacto espe-
cialmente interesante entre el aprendizaje, la educacién y las experiencias
de diversién en los juegos y videojuegos.

4. ESQUEMAY CONSIDERACIONES FINALES
A modo de sintesis final, podemos plantear el siguiente esquema sobre

los factores de diversion ludica fundamentales:

1) Entorno de interaccion con sentido nitido
+ no-trascendencia

Factores de diversion 2) Reglas + libertad
relativos a las relaciones 3) Participacion ltdica: agentividad, libertad,
sujeto-entorno poder, descubrimiento, configuratividad

4) Descubrimiento progresivo de un mundo
5) Adaptacion del mundo al jugador

6) Challenge. Competitividad y retos bien

nivelados
7) Evaluacion nitida de la progresion
Factores de diversion 8) Reconocimiento de patrones, variabilidad
relativos a los procesos de e incerteza
resolucion de problemas 9) Acciones "atavicas” en entorno

no-trascendente
10) Decisiones interesantes y experimentacion
L en sistemas complejos




Se debe matizar que el conjunto de factores de diversion ludica defi-
nidos suponen formantes idéneos de un prototipo, la experiencia de di-
version ludica prototipica, pero no condiciones sine qua non. Es decir, no
es imprescindible que un determinado entorno o experiencia interactiva
posea todos estos factores en grado elevado para poder resultar “diver-
tido”. Se trataria de conjugar varios de estos ingredientes, sin necesidad
de integrarlos todos al completo.

Durante el estudio, hemos ido comprobando cémo algunos de es-
tos factores resultan determinantes para la generacion de diversiéon en
videojuegos como Tetris, Grand Theft Auto, Los Sims, LittleBigPlanet,
Mario Kart, Street Fighter Il o StarCraft, en juegos como el ajedrez o
Magic: the Gathering, y también en web-sites, campafas de marketing
y otro tipo de medios no explicitamente ludicos como las Apple Stores,
Facebook, Nike+, Foursquare, Starbucks, la campafia de Obamay el lo-
gotipo de Google.

La aplicacién satisfactoria de los factores de diversion ludica en am-
bitos tan diversos viene a probarnos su relevancia no solo para el disefio
de juegos y videojuegos sino también para la ludificacion de todo tipo de
medios y entornos no originalmente ludicos.

Tal como sefalabamos al principio, la cuestién ya no es tanto qué
lugar ocupan los juegos y los videojuegos en nuestra cultura, sino el
hecho de que nuestra cultura se ha vuelto ludica, en un sentido amplio
y profundo. Y todo parece indicar que el fendomeno se encuentra hoy,
todavia, en plena fase de expansion.
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En 1999 comencé a trabajar en la CNN. Estaba estudian-
do mi maestria en Georgia Tech y necesitaba un trabajo a
tiempo parcial con horario flexible. La CNN acababa de lanzar
sus sitios web en varios idiomas, entre ellos su pagina en castellano. Me
presenté para una prueba como periodista, no la terminé a tiempo y
me rechazaron. Pero exageré con descaro mis conocimientos de HTML
y me contrataron como webmaster.

A los pocos meses se enfermé un periodista, me ofreci a suplantarlo
y al tiempo combinaba mis tareas de webmaster con las de editor de
ciencia y tecnologia de la pagina de CNN en Espanol.

No fue mi primer trabajo en la prensa. En Uruguay, cuando se relanzé
el diario £/ Dia a comienzos de la década de 1990, trabajé como guio-
nista de tiras de humor durante un par de semanas. El humor gréafico y
politico siempre fue lo que mas me interesé de la prensa. Mis héroes
eran Pancho y Plantu, quienes editorializaban dibujando en las portadas
de Le Monde.

Si bien el trabajo en CNN me parecia entretenido, mi suefio era poder
crear un equivalente interactivo a los chistes politicos que ilustraban los
periédicos. Caricaturas jugables. Afos mas tarde, al volver a Uruguay y
fundar mi estudio de videojuegos, pude experimentar en ese género,
creando un proyecto al que llamé Newsgaming.

Mi equipo cre6 dos juegos para ese proyecto. El primero fue September
12th: A Toy World. Alli los jugadores intentan matar a los terroristas que
se esconden entre la poblacién civil. Sin embargo, las armas utilizadas
generan el mal llamado “dafio colateral”. Al matar civiles, otros civiles los
lloran y se transforman en terroristas. En pocos minutos, casi toda la po-
blacién civil se transforma en terrorista y el juego es imposible de ganar.

El siguiente juego, Madrid, fue creado en pocas horas, luego de los
atentados de la estacion de trenes de Atocha del 11 de marzo de 2004.
El juego, que si se puede ganar, consiste en mantener vivas las llamas de
las velas de una vigilia en honor a las victimas.

La reciente historia de los newsgames ha sido bien documentada en
el libro de Bogost, Ferrari y Schweizer Newsgames. Journalism at Play
(2010). En la ultima década, el género se ha desarrollado bastante y



actualmente capturé la atencion tanto de los periodistas como de las
universidades, y de fundaciones como la Knight Foundation.

Sin embargo, el género no ha tenido un enorme crecimiento y son
todavia pocos los ejemplos de medios que han incorporado esta nueva
técnica periodistica en sus versiones digitales. Mi intencién en este arti-
culo es explorar por qué esto no ha sucedido aun. Las razones son varias
y responden a causas culturales, tecnoldgicas y financieras. No son par-
ticularmente complejas de entender y creo que tampoco son demasiado
complejas de solucionar.

1. LOS NEWSGAMES NO SON TAN NUEVOS

Antes de comenzar, hay que aclarar el término. Esta es la primera vez
gue escribo sobre newsgames en castellano y, durante todos estos afios,
muchas veces me han preguntado cémo lo traduciria. El término news-
gaming surgi¢ cuando necesitaba registrar un dominio en internet para
subir September 12th, a finales del afio 2003. Lo basé en advergaming,
una palabra que ganaba popularidad al mezclar publicidad (advertising)
y juegos (games).

La traduccién directa seria entonces “notijuegos”. El gran problema
es que suena demasiado a un programa de preguntas y respuestas te-
levisivo 0 a una seccion de una revista de crucigramas. En fin, esto no
es tan grave, pero por ahora sequiré utilizando los términos en inglés y
sin cursiva, a riesgo de que los puristas del lenguaje atenten contra mi
integridad fisica.

Newsgaming es entonces hijo de las noticias y del juego, mas especifi-
camente del videojuego. Podria pensarse que nacié con los videojuegos
e internet pero, como suele suceder, el mundo digital simplemente am-
plifico ideas ya existentes.

El antecedente mas importante es el Teatro del Periédico, un grupo de
juegos desarrollados por Augusto Boal en su Teatro del Oprimido, que
busca el cambio social y filoséfico a través de la participacion activa del
publico. Si bien se suele clasificar a Boal como hombre de teatro, yo pre-
fiero verlo como disefiador de juegos. La enorme mayoria de sus técnicas
no son sino instrucciones para jugar. Boal ya es considerado como uno
de los mas importantes dramaturgos del siglo xx. Quizas ya sea el mo-
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mento de verlo también como uno de los mas importantes disefadores
de juegos de la historia.

Las actividades del Teatro del Periédico estan detalladas en el libro
de Boal Teatro Legislativo (1996). Tuvo su origen como una manera de
analizar y cuestionar criticamente las noticias, a través de la lectura pero
por sobre todo de la acciéon del cuerpo. Algunas de estas técnicas in-
cluyen simular los eventos descritos en la noticia, a veces adaptandolos
a otros contextos histéricos, politicos o econémicos. Recomiendo am-
pliamente a toda persona interesada en newsgames familiarizarse con
este y otros trabajos de Boal, sobre quien también he escrito mi tesis de
maestria Videogames of the Oppressed, disponible en linea aunque no
en castellano.

2. EL VIDEOJUEGO: CADA VEZ MENOS CINE,
CADA VEZ MAS TELEVISION

El desarrollo del periodismo ha acompafnado al de la tecnologia. El telégra-
fo, lafotografia e internet son algunas de las herramientas que transforma-
ron radicalmente el reporte de noticias y su consumo por parte del publico.
Se suele asociar al periodismo a la inmediatez y a la no-ficcién, aun-
gue no siempre fue asi. Antes de los satélites y la television, la realidad
ya era recreada, incluso antes de que sucediera. Un claro ejemplo es la
Coronacion de Eduardo Vi, un filme de Georges Méliés de 1902. Con
anticipacién a la coronaciéon del monarca britanico, Méliés fue contrata-
do para filmar el evento, una tarea dificultosa dado que el cine era un
invento reciente. Meses antes de la ceremonia, Mélies viajo a la Abadia
de Westminster, donde tomé medidas para luego recrearla en sus estu-
dios en Francia. La coronacion se filmoé con actores y el filme estuvo listo
para su estreno el mismo dia que la coronacion real. Si bien la técnica
actualmente es aceptada como legitima (el docu-drama), es dificil saber
si el publico de 1902 interpret¢ al filme como ficcidon o como lo hariamos
ahora con una transmision televisiva en directo.

Los creadores de newsgames solemos estar en una posicion similar
a la de Mélies. Crear videojuegos no es una actividad de pocas horas.
Disefar, implementar y distribuir un videojuego todavia suele llevar me-
ses e incluso anos. Algunos (pocos) hechos noticiosos pueden ser bas-
tante predecibles, al igual que la coronacion “documentada” por Méliés.
Cuando hay elecciones o competencias deportivas, es comun que los



periodistas preparen su trabajo por anticipado, teniendo notas escritas y
videos editados para cada uno de los posibles ganadores. Seria posible
hacer algo similar con los newsgames: tener distintos juegos preparados
segun resultados predecibles. Pero estos eventos son las excepciones: por
definicion las noticias son novedosas y por lo tanto dificiles de predecir.

No es casualidad que el desarrollo (todavia incipiente) de los news-
games coincida con el de técnicas rapidas de creacion de videojuegos.
Tradicionalmente, durante las Ultimas décadas del siglo xx, los videojue-
gos se construyeron siguiendo un modelo de produccion cinematografi-
co: grandes producciones, muy planificadas, donde trabajan docenas de
personas en etapas bien definidas Sin embargo, en la ultima década, la
produccion de videojuegos presenta mas similitudes con la produccion
televisiva.

En otras palabras, los videojuegos cada vez se parecen mas a la tele y
menos al cine. Pero esto no solo se aplica a la produccién, sino también
al consumo. Al igual que el cine, los videojuego de gran presupuesto
conocidos como AAA requieren la dedicacion exclusiva de varias horas
de tiempo por parte del espectador o jugador. A cambio, ofrecen un
nivel de produccién, calidad y definicién audiovisual muy alta. El costo
financiero también es alto: al igual que los blockbusters de Hollywood,
los videojuegos AAA son muy caros de realizar y tienen un precio de
venta al publico muy alto.

Un videojuego en linea creado en Adobe Flash o un juego para iOS o
Android no sigue parametros cinematograficos. Es televisivo en su forma
de produccién: en vez de reusar un par de sets fijos, reutiliza bibliotecas
de codigo de programacion. En vez de animaciones 3D en alta resolucion
suele emplear animaciones 2D (y muchas veces reutilizando también gra-
ficos y sonidos). Al igual que la produccién en TV, estos juegos reciclan
motores de programacion y recursos audiovisuales para lograr actualizar-
se de manera rapida y econémica.

Un videojuego de Playstation nos asegura decenas de horas de entre-
tenimiento (bueno, al menos eso suelen prometer en sus publicidades).
Nadie tiene esas expectativas de un pequefo juego en linea: muchas
veces se consumen en cuestion de minutos y luego el jugador pasa a
otra cosa. La variedad de juegos en linea y apps es tan enorme que ha
instaurado el equivalente al zapping televisivo: cada vez son menos los
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videojuegos a los que dedicamos horas de nuestro tiempo. Pero lo mas
interesante es que no nos sentimos muy defraudados si el juego no es
bueno o si apenas nos entretiene durante unos minutos.

La evolucién del videojuego hacia un modelo televisivo se desarrollé
a finales de la década de 1990 y comienzos de los 2000, especialmen-
te a través de tecnologias en linea como Shockwave y particularmente
Flash. Miles y miles de juegos comenzaron a estar disponibles en inter-
net, creando una variedad y una facilidad de acceso que nunca tuvieron
ni PC ni las consolas de juegos. Muchos de estos juegos eran (y son) de
muy mala calidad, creados en apenas semanas por aficionados. Pero las
excepciones comenzaron a ser cada vez mas frecuentes y el pequefo
juego Flash fue ganando aceptacion lentamente, al igual que la television
de las décadas de 1950y 1960 fue creciendo a la sombra de la industria
cinematografica.

El modelo televisivo del videojuego termind por ser aceptado, tanto
por la industria como por los jugadores, en el afio 2008 con la creacién
de la App Store. Una app es al software tradicional lo que un capitulo
de una sitcom es a Lo que el viento se llevd: pequefio, econdémico y facil
de consumir.

No es casualidad que los videojuegos sean las apps mas vendidas para
iPhone e iPad (los juegos y la pornografia siempre han sido los grandes
motores del contenido digital). Pero su precio de 99 centavos transformé
al videojuego en una compra impulsiva y también en un objeto facilmen-
te olvidable (la mayor parte de las apps son utilizadas apenas una o dos
veces luego de ser compradas). Steve Jobs transformé al videojuego en
algo permisible y desechable. Pero eso no es algo necesariamente malo:
lo mismo sucede con el periédico de ayer.

3. NEWSGAMES DE BOLSILLO: PLATAFORMAS MOVILES

Lograr crear videojuegos de manera rapida es solamente parte de la
ecuacion para conseguir un ambiente en el que los newsgames puedan
desarrollarse. La otra parte de la ecuacién es que el publico aprendiera
a disfrutar experiencias de juego en linea mas breves y creadas con
menos recursos.



Si bien la App Store terminé por afianzar el modelo televisivo del
videojuego, eso no significa que la tienda de Apple sea el espacio ideal
para ellos. La empresa de la manzana se tomé muy en serio su trabajo
de controlar los contenidos en sus plataformas maéviles, sin tener temor
alguno en censurar apps que violaran sus caprichosas y tontas politicas.

Uno de los casos mas llamativos fue la censura de la app de Mark
Fiore, un caricaturista politico estadounidense. Poco tiempo después de
ser rechazado en la App Store, su trabajo fue premiado con un premio
Pulitzer, lo cual fue una humillacién para Apple, quien dio marcha atras
y admitié la app.

Sin embargo, la censura en la empresa del fallecido Steve Jobs sigue
siendo una actividad comun y pareceria que la Unica manera de incluir
apps con contenido controvertido es ganar un Pulitzer. En el afio 2011,
el colectivo italiano Molleindustria diseA¢ y publicd un videojuego para
iPhone conocido como Phone Story. Se trata de un juego con varios ni-
veles que documentan el lado oscuro de la fabricaciéon de smartphones,
tales como la minerfa de metales raros en Africa y los suicidios de em-
pleados en las fabricas de Foxconn.

Si bien el juego superd la censura de Apple durante un breve tiempo,
la empresa lo quitd de su tienda no bien la prensa comenz¢ a interesarse
en él. Molleindustria seguramente estaba esperando este movimiento
por parte de Apple, pues inmediatamente publicd una version en la web
junto al mensaje “Prohibido por Apple”. Actualmente el juego esta dis-
ponible en version en linea en Phonestory.org y en méviles Android.

Desarrollar apps sigue siendo una tarea muy costosa y pocos reali-
zadores independientes pueden arriesgarse a crear su newsgame para
luego ser rechazados por Apple sin fundamentos justos. Una de las po-
cas excepciones es el newsgame satirico Bailout Wars, creado en 2009
por la poderosa empresa de juegos moviles Gameloft. El juego —con
muy buena jugabilidad aunque no particularmente critico— consiste en
defender la Casa Blanca de los ataques de banqueros que buscan dinero
para salir de la crisis financiera.
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4. DESAFiOS TECNICOS Y COMERCIALES

El otro desafio para la popularizacién del newsgame es técnico. Para que
un videojuego encuentre lugar en un periédico debe ser, obviamente,
periddico. Actualmente serfa impensable poder crear un videojuego dia-
rio, al menos sin una inversién millonaria. Un formato mensual seria més
manejable desde el punto de vista de la produccién, pero es altamente
probable que un tema que parecia relevante el mes pasado deje de serlo
cuando el juego se publique.

Pareceria entonces que un formato semanal seria ideal pues ofre-
ce suficiente tiempo para crear un pequefo juego sin que pierda su
relevancia.

Existen varios ejemplos de maratones de videojuegos (llamados Game
Jams), en los que aficionados y profesionales crean videojuegos desde
cero en un dia o un fin de semana. Sin embargo, los Game Jams son
momentos excepcionales, en los que los proyectos se hacen a pura pa-
sion, dedicandoles dias completos en los cuales se duerme muy poco.
Claramente este no es un modelo saludable en el cual basar un empren-
dimiento periodistico de newsgames.

En mi experiencia, el formato semanal es posible si se planifica con
cuidado. Uno de los hijos no esperados de Newsgaming.com fue un pro-
yecto comercial para Warner Bros. (hasta donde yo sé Unico en su gé-
nero) que creamos en 2009 y 2010 para la serie Mystery Inc. de Scooby
Doo. La premisa del videojuego era lanzar capitulos de videojuegos en
linea, todas las semanas, en sincronia con los de televisién. Estos juegos
episodicos tenian un alto valor de produccién y seguian al detalle los
guiones de la serie que salia al aire cada semana. Se produjeron 26 capi-
tulos y fueron distribuidos en la pagina web de Cartoon Network.

Si bien el contenido era de ficcién y se preparaba de antemano, es
una prueba concreta de que la produccion de videojuegos semanales es
posible. Por supuesto que la creacion de newsgames semanales presenta
otros desafios adicionales, pero gracias a este antecedente estoy conven-
cido de que son manejables.

Dejo para el final el desafio quizas mas importante: el comercial. Mi
experiencia creando newsgames es mayoritariamente activista: tanto



September 12th como Madrid se produjeron y publicaron de manera
independiente, financiados a pérdida gracias a otros proyectos. No fue
este el caso de Credit Crunch, un videojuego sobre la crisis financiera
gue mi equipo disef¢ en 2009 para la BBC. El juego tuvo una génesis
compleja y paso casi inadvertido para el publico, pero me sirvié de expe-
riencia para entender mejor los problemas de crear newsgames dentro
de una organizacién periodistica formal.

Mi concepcion de los newsgames es claramente satirica y editorialista.
Si bien existen ejemplos que buscan cumplir con estandares de obje-
tividad, ese no es uno de mis objetivos personales como disefador. El
problema es que, de manera entendible, cuando una organizacién como
la BBC quiere ilustrar una nota con un newsgame, intentara que este
refleje sus politicas internas. La principal conclusion que tomé de dicha
experiencia es que seguramente los newsgames puedan tener lugar en
medios tradicionales siempre y cuando vayan firmados, al igual que la
firma de un caricaturista como Mark Fiore o Plantu. El hecho de tener
un creador Unico les da una voz personal y todo el mundo entiende
gue su punto de vista no necesariamente es el del medio en general.
Lamentablemente, es muy dificil para una Unica persona crear la tota-
lidad de un newsgame, incluyendo el guién, la animacién, el sonido, la
programacion y la distribucion.

El otro desafio es el de la financiacion. Un buen dibujante puede crear
humor politico por si solo. Para crear videojuegos, y en particular en po-
cos dias, hacen falta por lo menos 2 o 3 personas que trabajan a tiempo
completo. Esto genera costos altos para una industria como la prensa
que esta en clara crisis. La opcion ideal seria la via de las apps, incluso
con un modelo de suscripcion similar al de los diarios y revistas digitales.
Pero hasta que Apple no cambie su torpe politica de censura, es dificil
gue esto suceda. La otra opcidn es la de la sindicacion: crear newsgames
y vender permisos a diversos medios para reproducirlos. Este modelo po-
dria funcionar en teorfa, aungue al pequefo grupo de creadores deberia
sumarse un responsable de vender a los medios. Me corrijo: vender y
cobrar a los medios, pues si crefan que vender es dificil, cobrar puede ser
mucho mas complejo.
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5. CONCLUSION: TIEMPO DE JUGAR

Los newsgames no van a salvar a los periédicos ni a curar la calvicie. Su
promesa es simple: sumarse al ecosistema de lo que conocemos como
noticias, aportando nuevas técnicas (esperemos que entretenidas) para
entender mejor los eventos que suceden en nuestro mundo. Un news-
game aislado del periodismo seguramente sea tan poco efectivo como
una caricatura politica fuera de contexto. La idea es que complemente y
potencie a las noticias, sin pretender acaparar la experiencia del lector.

No quedan dudas de la efectividad del género: ya son varios los ejem-
plos de buenos newsgames que dejan claro su potencial, tanto a nivel
de ofrecer nuevas experiencias como de éxito de publico. Pero aclaro
que utilicé el adjetivo “buenos” porque, como en toda tarea, crear un
videojuego no es suficiente: debe ser respaldado por experiencia tanto en
periodismo como en disefo. Varios son los ejemplos de newsgames que
intentan reflejar lo complejo de la realidad con tanto esfuerzo que termi-
nan siendo imposibles de jugar. Pero son primeros intentos y de esos erro-
res se aprende. Claramente, los disefiadores de newsgames necesitamos
compartir nuestras experiencias y errores para ayudar a quienes se suman
al género. Pero eso es tarea para otro articulo o quizas para un libro.
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Educacion y videojuegos:
Hacia un aprendizaje inmersivo*
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El 22% de los gamers chilenos juega entre 5 y 6 horas
diarias. El 45%, de 3 a 4 horas, y el 10%, mas de 7 horas.
Esos fueron algunos de los resultados de la Encuesta Uso
de Videojuegos en Chile, que se realizd en linea en enero de 2011 en la
comunidad de videojuegos Tarreo.cl, la mas grande del pafs, con cerca de
un millén de usuarios activos.

Mas llamativos aun son los resultados a la pregunta “;Cuantas horas
seguidas es lo que mas has jugado?”. EI 38% de 7 a 12 horas, el 29% de
13 a 24 horas y el 10% mas de 25 horas.

Mas que un intento por explicar dichos resultados, que a todas luces
rayan en la adiccién, lo que propone este articulo es un cambio de en-
foque. Lo que intentamos averiguar son las razones por las que un joven
puede llegar a gastar tantas horas en un videojuego.

Si dejamos de lado todo lo que se ha escrito sobre la adiccion a los
videojuegos, lo que deseamos analizar es por qué un videojuego puede
atraer la atenciéon de un nifo adolescente de manera tan fuerte, hasta
el punto de dedicarle una gran cantidad de esfuerzo intelectual y fisico.
¢Qué es lo que lo motiva a probar una y otra vez, a buscar distintas es-
trategias, a realizar investigaciones en la red y realizar averiguaciones a
través de foros, todo para pasar una etapa y asi “dar vuelta” (completar)
un videojuego?

Lo que proponemos es buscar esos elementos para aplicarlos en el
campo educativo. Tal como lo plantea Prensky, tal vez los cambios mas
importantes que requieren los educadores no son tecnoldgicos, sino con-
ceptuales. Lo propone es que el profesor deje de pensarse a si mismo
como un guardian del pasado, como el depositario del conocimiento, y
se convierta en un socio, en un igual, dentro de un entorno mas partici-
pativo (Prensky, 2010).

Lo que buscamos son los elementos inmersivos. Aquellos que tal co-
mo lo sefala Rose nos llevan a profundizar tan hondo como se quiera
sobre algo que nos interese (Rose, 2011).

A lo que nos referimos no es solo al joven que pasa mas de 24 horas
seguidas jugando a Halo 3. Nos referimos a nifios y adolescentes que
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escriben y consultan Wookieepedia' para entender y profundizar sus
conocimientos sobre el universo creado por Star Wars o el grupo de
adolescentes que durante afnos mantuvieron en red The Daily Prophet, el
periddico? de la escuela a la que asistia Harry Potter.

Lo que deseamos hacer es trasladar esa pasion que lleva a cientos
de jévenes a realizar investigaciones participativas a través de internet
para averiguar lo que realmente sucede en la isla de Lost, al campo de
la educacion.

Para ello, primero veremos la relacion que establece la neurociencia
entre videojuegos y aprendizaje, para después entrarnos en la inmersion
y la jugabilidad.

1. NEUROCIENCIA APLICADA A LA COMUNICACION

Durante los Ultimos seis a siete afos, la frontera de la investigacion en
comunicacion ha estado marcada por la neurociencia. Algo similar ha
ocurrido en la educacion. Es interesante que los trabajos desarrollados
por Jenkins (2008, 2009), al describir los nativos digitales, la cultura par-
ticipativa y cultura de la convergencia, hayan logrado aunar bajo un mis-
mo enfoque la comunicacién y la educacion.

Tanto Jenkins como Palfrey y Gasser (2007), Brooks-Young (2010),
Prensky (2007, 2010), Tapscot (2009) y Piscitelli (2009, 2010, 2011) han
comenzado a buscar soluciones a los problemas que presenta la educa-
cion, desde el mundo de la comunicacién, pero desde un nuevo paradig-
ma: las audiencias activas.

El punto de partida comun en todos los autores nombrados anterior-
mente son los cambios a nivel cognitivo que las TIC han creado en las
nuevas generaciones. Ellos parten de la base de que el fenémeno de los
nativos digitales es la raiz de gran parte de los problemas que aquejan
a la educacion. Tal como sefiala Brooks-Young (2010), uno de los ma-
yores defectos de los actuales sistemas educacion formal y, sobre todo,

1 starwars.wikia.com/wiki/Main_Page

2 El periodico publicado por adolescentes britanicos fue reemplazado por una version “oficial”,
mantenida por los estudios Warner, duenos de los derechos de autor. El cambio fue realizado
después de una larga lucha en tribunales por el control de esta expresion del fan art.



la escuela, es que fueron ideados para responder a las necesidades de
una sociedad de corte agricola-industrial. En las palabras de esta autora
estadounidense, la educacion actual esta atrasada en al menos cien afos
con respecto a la era histérica en la que estamos insertos.

Tal como lo sefala Brooks-Young, hace no mucho tiempo atras, cuan-
do las naciones industrializadas no regian el mundo, pero estaban en la
cima de él, la sequridad social y una gran clase media era tomadas como
algo natural. Pero el escenario actual es diferente. La ropa que vestimos
fue manufacturada en Tailandia o Vietnam. Los ordenadores que usamos
fueron ensamblados en China. La realidad que dicha autora describe pa-
ra Estados Unidos es muy similar a lo que sucede en el Chile de hoy, en
donde el offshoring y el outsourcing han llevado casi a la desaparicion de
la industria manufacturera nacional.

Pero tal como lo afirma Brook-Young, este escenario también esta
comenzando a afectar a los puestos de trabajo de “cuello y corbata”.
Ingenieros hindles realizan calculos estructurales de puentes que se ins-
talan en América Latina y radiologistas asiaticos analizan las radiografias
tomadas en Estados Unidos.

A ellos debemos sumar los distintos movimientos sociales que se han
producido alrededor del mundo durante el afo 2011. Indignados en Wall
Street o la Puerta de Sol en Madrid; las protestas por una apertura de-
mocratica en TUnez, Egipto, Siria, Libia y gran parte de Oriente Medio; las
protestas por una reforma en la educacion en Chile.

Sin caer en el determinismo tecnolégico, todos esos movimientos so-
ciales tienen un denominador comun: una juventud empoderada. Aqui
no vamos a entrar en la discusion de si este fenédmeno es producto o no
de las redes sociales y a web 2.0., pero si podemos plantear que el joven
que protesta en Santiago, El Cairo, Madrid, Nueva York o Damasco es
diferente al de hace diez afos.

En el caso chileno, se pasé en un afio de hablar de la apatia de la juven-
tud frente a la politica, al empoderamiento y al activismo participativo.

Lo que plantea Prensky es que no solo ha cambiado el escenario, tal
como lo describe Brooks-Young, sino que el sujeto de la educacién (nifio
y joven) también. Segun él, el principal problema de la educacién es
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gue los nativos digitales piensan de manera distinta, por lo que los siste-
mas de aprendizaje estan pensados para un individuo que ya no existe
(Prensky, 2007).

En la raiz del fenémeno de los nativos digitales esta el concepto de la
neuroplasticidad. Harman asegura que existe evidencia médica que su-
gerirfa que el uso intensivo de las TIC produjo cambios a nivel cognitivo
en las nuevas generaciones (Harman, 2007).

Cabe recordar que la neuroplasticidad es ampliamente utilizada por los
kinesidlogos durante los procesos de rehabilitacion. La idea es que para
gue una persona pueda volver a caminar o realizar una operacién motora
se produzca un “recableado” en su cerebro. Es decir, que comience a
emplear zonas diferentes de su cerebro para hacer la operacion que hacia
antiguamente. La idea que hay detras de la neuroplasticidad es que el
uso dado al cerebro cambia su estructura. La hipotesis es que un nativo
digital tiene una estructura mental hipertextual (no lineal), mientras que
un adulto mayor la posee lineal. Todos los dispositivos digitales, sean
moviles, iPads, reproductores mp3, teléfonos moviles, smartphones, or-
denadores, cdmaras digitales o consolas de juegos, funcionan bajo una
l6gica hipertextual. Sus sistemas operativos y aplicaciones estan basados
en el hipertexto. Por lo tanto, para poder usarlos, es necesario conocer
dicha légica.

A partir del concepto de neuroplasticidad, surge el concepto de nativo
digital. La hipdtesis que hay detras de este hecho es que, al cambiar la
forma en que funciona el cerebro en los llamados nativos digitales, cam-
biaria el modo de aprender. Por lo tanto, los métodos tradicionales de
educacién no tendrian efecto en las nuevas generaciones. Pero la hipéte-
Sis gque nos interesa en este caso es que si seguimos la légica planteada
por la neuroplasticidad y lo que sucede con el fenémeno de los nativos
digitales, para poder educar a estas nuevas generaciones habria que se-
guir una légica no lineal, propia de las TIC. Es decir, de los videojuegos.
En otras palabras, de la inmersion y el gameplay (jugabilidad).

2.VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

Tal como lo sefala Rose (2011), los neurocientificos recién estan co-
menzando a entender como los videojuegos funcionan en el cerebro.
Pero todo indicaria que tienen un efecto poderoso en el sistema de



recompensa, el mecanismo neuroquimico que esta detras de la adiccién
y el aprendizaje.

Para poder entender lo que plantea Rose, es necesario remontarnos
a experimentos realizados durante las décadas de 1980 y 1990. Basado
en los experimentos con monos desarrollados durante la década de 1980
por Wolfram Schultz de la Universidad de Fribourg, Rose sefala que la
respuesta de placer con la cual se libera dopamina no se produce con el
estimulo, sino con la sefial de que el estimulo va llegar (Rose, 2011:254).

El experimento consistié en insertar de manera quirdrgica microelec-
trodos en el cerebro de los monos, para evaluar sus respuestas frente a
diversos estimulos. De una manera bastante pavloviana, los cientificos les
daban jugo de manzana a los monos para analizar su respuesta frente a
un estimulo placentero.

Una de las principales conclusiones del experimento fue que los mo-
nos en realidad no respondian al sabor del jugo, sino que estaban res-
pondiendo a la sefal de que el jugo estaba por llegar. Lo que es mas,
los monos dejaron de responder (liberar dopamina) totalmente cuando
aprendian que el jugo llegarfa en un patron predecible.

Lo que plantea Rose es que la dopamina responde a recompensas
primarias solo cuando la recompensa ocurre de manera impredecible.
Por el contrario, una recompensa totalmente predecible no provoca una
respuesta en la liberacion de dopamina.

;Qué quiere decir esto? Que el sistema de recompensa del cerebro
solo funciona frente a estimulos inesperados, que no son predecibles.
Dentro del disefio de videojuegos, la creacién de recompensas es uno
de los aspectos fundamentales de la jugabilidad para lograr que el juego
sea inmersivo.

Un videojuego, pelicula, serie de libros o serie de television es inmer-
sivo cuando la audiencia se siente motivada a profundizar en la historia,
buscando informacion, haciendo nuevas relaciones (/inks) o desarrollan-
do por si mismo la historia (fan art). Lo inmersivo es una experiencia, es
guerer saber mas sobre la serie o el videojuego, es no descansar hasta
completarlo, hasta lograr un nivel de experticia que se traduce en exper-
ticia, en hacer suyo el videojuego o la historia (pelicula o serie).
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Si consideramos que los nativos digitales tienen un bajo nivel de tole-
rancia a la frustracién, el desarrollo de recompensas se convierte en algo
fundamental. Durante siglos las recompensas en el ambito de la educa-
cion han estado restringidas a las calificaciones o notas.

En el videojuego, por el contrario, las recompensas habituales son el
desbloqueo de nuevos niveles, armas, poderes, escenarios o articulos, co-
mo automoviles o vestimentas. En el caso de las historias inmersivas como
Lost, Harry Potter, The Lord of the Ring o Star Wars, la recompensa esta
dada por nuevo conocimiento.

Es decir, por nuevas piezas de informacion con las que completar el
puzzle, lo que produce empoderamiento y placer, al descubrir lo que esta
sucediendo. En las historias inmersivas y en los videojuegos, toda la in-
formacion no esta dada, como sucede en el mundo de la educacion. Hay
que averiguar lo que esta sucediendo, descubrir la trama o el complot.
Pero lo interesante es que, apenas la historia se vuelve predecible, la au-
diencia se va porque ya no hay sorpresa, y sin ella no hay recompensa.

Lo que estamos hablando es totalmente coherente con el cambio me-
todoldgico propuesto por Prensky para educar a los nativos digitales. El
denomina a su metodologia como partnering, en total oposicién a un
sistema lectivo. Prensky entiende este nuevo proceso educativo como
una asociacion, en la cual se definen nuevos roles. El profesor pasa a
ser una especie de guia, de mentor; y el alumno, un investigador, un
hacedor.

Para Prensky (2010:13) partnering significa darle al estudiante las si-
guientes responsabilidades:

e Descubrir y seguir su pasion.

e Usar cualquier tecnologia disponible.

e Buscar y descubrir informacion.

® Responder, preguntar y compartir sus pensamientos
y opiniones.

e Practicar, cuando esté debidamente motivado
(por ejemplo, a través de juegos).

e Crear presentaciones en texto y multimedia.



Y por otro lado, significa que las principales responsabilidades de
los profesores son:

e Crear y hacer las preguntas correctas.

e Guiar a los estudiantes.

® Poner en contexto el material académico.

¢ Tutorfas uno-a-uno entre profesor y estudiante.
e Crear rigor.

e Asegurar la calidad del proceso educativo.

Para que la educacion sea inmersiva y funcione bajo parametros de
recompensa que vayan mas alla de las esperadas calificaciones, es ne-
cesario que funcione bajo métodos no lectivos. El partnering funciona
basicamente convirtiendo la hora lectiva en la que el profesor hablaba en
un taller con distintos tipos de actividades que van desde investigar, hasta
hacer ejercicios, simulaciones, representaciones o trabajos de campo.

¢Pero cudl es la recompensa? Nuevo conocimiento o habilidades que
lo empoderan, que lo convierten en un experto en el tema. Para enten-
derlo hay que ver la cara de un nifio cuando por primera vez hace él
mismo un sitio web y lo sube a la red. “Esto lo hice yo”, “Yo sé hacer
sitios web” son dos de las expresiones mas corrientes. En ese momento
se sienten capaces y por unos momentos son los reyes del ciberespacio
mientras la dopamina corre por su cerebro.

La recompensa es el descubrimiento, la expertiz. Este esquema supo-
ne cambios y desafios. En primer lugar, para lograr la inmersién es ne-
cesario buscar la pasién del estudiante. Segundo, hay puntos de partida
gue pueden estar marcados por lo planes de estudio, pero no de llegada.
Debe existir la libertad para profundizar cuanto sea necesario, incluso
mas alla de lo que dicen los planes de estudio. En tercer lugar, el aprendiz
debe superar al maestro. Perder control no significa que el alumno sepa
mas que el profesor. Lo ideal seria que ello sucediera siempre.

3.BATTLEZONE

Sin embargo, si queremos desentrafar la relacién entre videojuego y
educacién, debemos remontarnos a dos experimentos desarrollados a
fines de la década de 1990 y durante la de los 2000. Nos referimos al
estudio del Hospital Hammersmith y al lowa Gambling Task.
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El primero de ellos fue llevado a cabo en Gran Bretafia en 1997.
Basicamente deseaba repetir la experiencia desarrollada Universidad de
Fribourg, pero en humanos. Ante la imposibilidad de insertar electrodos
en el cerebro de los participantes, lo que hicieron fue inyectarles en la
vena una solucién de carbono 11. Una via intravenosa en el otro brazo
permitia extraer sangre para ver la concentracion del isétopo radiactivo.
Una vez terminado este procedimiento, los voluntarios fueron introduci-
dos en un escaner y comenzaron a utilizar Battlezone, un videojuego de
guerra (Rose, 2011:250).

El escaner utilizo la tomografia por emisién de positrones y detect6 la
presencia del agente que contenia carbono 11 en dos partes diferentes
del cerebro: el cerebelo (que controla las funciones motoras) y el cuerpo
estriado ventral (ventral striatum), un componente critico del sistema de
recompensa. El cuerpo o nucleo estriado posee una clase particular de
neurona que actla como receptor de dopamina, un neurotransmisor po-
deroso que es basico para nuestro sentido de anticipacion y recompensa.

La conclusién que nos deja este experimento es que el acto de utilizar
videojuegos hace que el cerebro libere dopamina como una forma de
recompensa, lo que se traduce en una experiencia placentera para la
persona.

Dicha sensacién placentera, producto de la liberacidon de dopamina,
es la que convierte al videojuego en inmersivo. Algo que es interesan-
te dentro de lo que plantea Rose es que el sistema de recompensa del
cerebro no solo responde a nuevas sensaciones. También aprende de la
repeticion de las sensaciones (Rose, 2011:256).

¢Qué gquiere decir esto? Que el sistema de recompensa del cerebro ac-
tla frente al descubrimiento y la experimentacién directa de las cosas. Si
revisamos el modelo de partnering propuesto por Prensky, veremos que
esos son dos elementos centrales. El partnering, en términos sencillos,
significa reemplazar un sistema educativo bancario en en el que el pro-
fesor expone los contenidos por uno participativo en donde el hacer y el
descubrir son los ejes centrales. Eso quiere decir que el hacer y el descu-
brir son inmersivos, debido a que el sistema de recompensa del cerebro
convierte el aprendizaje realizado de esa manera en placentero, por lo
que la liberacion de dopamina hace que el estudiante busque repetir la
experiencia, quiera descubrir cosas nuevas.



¢Eso quiere decir que existe una relaciéon entre las adicciones y el
aprendizaje? Para Rose, la respuesta es si. Y para completar el cuadro se
refiere a la investigacion conocida como lowa Gambling Task, un estudio
desarrollado por neurocientificos de la Universidad de lowa para intentar
explicar cdmo las personas aprenden de sus errores. Para ello experimen-
taron con jugadores compulsivos a los que les pasaron mazos de cartas
que estaban amafiados. Algunos estaban disefados para ganar y otros
para perder. Después de un tiempo los jugadores sentian una corazona-
da de que les irfa mal en sus apuestas, cada vez que les tocaba el mazo
amafado para perder. Tal como lo sefiala Rose, el estudio sugiere que hay
dos clases diferentes de adquirir conocimiento: consciente e inconsciente
(Rose, 2011:258).

Cognicion es la forma consciente. Segun Rose esta relacionada con la
memoria episédica, que es la recoleccion de lo que pasa en la vida de una
persona (¢qué hice ayer?), asi como la memoria semantica, que aborda
los hechos y figuras (¢cual es la capital de Francia?). Las memorias epi-
sodicas y semanticas estan pensadas para ser formadas a través de una
interaccion entre el hipocampo, una estructura en la base del cerebro, y
la corteza prefrontal. Tal como lo sefiala el investigador estadounidense,
el tipo de aprendizaje que este experimento reveld tiene que ver con la
memoria procedimental (como andar en bicicleta, como tocar un piano).
Es aprendizaje a través de la repeticion, con el sistema de recompensa del
cerebro como mediador.

Lo que sucedié en este experimento es que el cerebro tiene dos for-
mas de procesar la informacién: una consciente y una inconsciente. Todo
lo consciente estd manejado por lo Weinschenk denomina como cere-
bro nuevo. Mientras que lo inconsciente, depende del cerebro medio y
del cerebro viejo, al referirse a ellos en términos evolutivos (Weinschenk,
2011). El cerebro nuevo corresponde a la corteza, donde se procesa el
lenguaje, el habla, la lectura, los pensamientos y la planificacién, entre
otras actividades. El cerebro viejo es la parte del cerebro que se preocupa
de las decisiones automaticas, como la digestion, el movimiento y la res-
piracion. También esta directamente relacionado con nuestro instinto de
supervivencia. Constantemente estad escaneando el ambiente que nos ro-
dea, para decidir qué es seguro y qué no. Corresponderia al cerebelo y el
tronco cerebral. Por otra parte, el cerebro medio es donde se procesan las
emociones. En él, desempenarian un papel fundamental las amigdalas.
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Tal como lo sefala Weinschenk, los tres cerebros funcionan de manera
simultanea, pero cada uno se preocupa de distintas tareas. Lo interesante
del caso es que el cerebro recibe y procesa informacién no solo de mane-
ra consciente. De hecho, la mayor parte de la informacion es procesada
de manera inconsciente. Cuando circulamos por la calle conduciendo un
auto, el cerebro viejo esta escaneando el ambiente en busca de sefiales
de peligro. Cuando reconoce una, se activa el cerebro medio y sentimos
una emocion, que en este caso puede ser el miedo. Después se activa el
cerebro nuevo, enfocamos la atencion y tomamos una decision racional.
Como el cerebro viejo y el medio tienen una mayor capacidad de pro-
cesamiento de informacion, son mas rapidos que el cerebro nuevo. Es
por eso que frente a una situacion peligrosa o limite, muchas personas
acttan sin pensar. “Solo lo hice, no pensé en nada”, es la respuesta que
dan después de que se les pregunta por la accién que ejecutaron.

El experimento de lowa Gambling Task esta directamente asociado
a eso. El cerebro viejo y el medio siguieron actuando en segundo plano
mientras las personas que formaban parte del experimento jugaban a
las cartas. Cuando el cerebro viejo reconocié la repeticion de un patréon
de cartas que nos llevaria a perder, se activd el cerebro medio y senti-
mos una corazonada, algo que no podemos explicar de manera légica,
de gue nos va a ir mal. Segun Rose, hay que pensar en este tipo de
aprendizaje como un sistema de reconocimiento de patrones en extremo
sofistificado, que funciona bajo el nivel de pensamiento consciente. Este
aprendizaje seria una respuesta emocional, que no tiene nada que ver
con la légica o el pensamiento lineal. Eso es lo que lo haria tan poderoso
(2011:258). Por lo tanto, las corazonadas no existirian, sino que en ese
caso estarfamos frente al reconocimiento de un patrén aprendido de
manera inconsciente.

A raiz de la investigacion sobre videojuegos que citamos al comenzar
este articulo, conocimos un caso de una adolescente de 13 afos que
fue capaz de ordenarle el presupuesto familiar a su madre sin ninguna
dificultad. La adolescente realizé un presupuesto por items, en el que
incluyd imprevistos, ahorros y desvalorizacion de algunos bienes, como
el automovil.

El punto esta en que la adolescente nunca estudié formalmente adminis-
tracion. Dichas competencias las adquirio jugando a The Sims. Lo interesan-
te del caso es que hasta el momento de preguntarle donde habia aprendido



administrar, no se habia percatado del hecho de poseer esas competencias.
Simplemente habia jugado a The Sims y adquirié los patrones (competen-
cias) de manera inconsciente. Llegado el momento necesario, los pudo apli-
car pese a que no podia explicar cdmo, ni por qué podia hacerlo.

4.INMERSION

Una vez que hemos visto cudl es la relacion entre juego y aprendizaje, es
necesario que nos detengamos brevemente en dos conceptos basicos:
jugabilidad e inmersién.

La jugabilidad seria el arte o ciencia que se preocupa del disefio y ana-
lisis de las reglas de funcionamiento de un videojuego. Tal como lo sefala
Lindley, los principales aportes para la jugabilidad provienen de la teoria
de la atencioén (Lindley, Craig et al,, 2008:1). Esta teoria otorga una gran
cantidad de recursos que permiten enfocar la atencién, administrarla y la
asignacion de recursos cognitivos para tareas cognitivas.

Si bien es cierto que un andlisis detallado de la teoria de la atencién
no esta dentro de los objetivos de este articulo, si nos centraremos bre-
vemente en el esquema de gameplay y la inmersion.

Linley entiende el esquema de gameplay como la estructura cognitiva
para orquestar variados recursos cognitivos requeridos para generar el mo-
tor de salidas del gameplay en respuesta a la percepciéon en desarrollo de
una experiencia de juego. Es la estructura y el algoritmo que administran
los recursos cognitivos y perceptuales necesarios para realizar una tarea
dentro de un videojuego (Lindley et al.,, 2008:1). El esquema de gameplay
incluye los libretos de la historia, la explicitacion de la trama y sus nudos
narrativos, libretos del involucramiento con enemigos, de la exploracion
de un laberinto o mundo, la interacciéon con otros personajes, etc.

Aplicado al campo de la educacién, el esquema de gameplay implica
que la preparacién de clases no solo se fije en los contenidos, las metas
y las metodologias que emplear. Implica considerar las percepciones de
los alumnos y el disefio de experiencias que tengan como fin descu-
brir por parte de los propios estudiantes las respuestas a las preguntas.
Inserta la educacion en un esquema orientado a proyecto, a la resolu-
cion de problemas, antes que a la obtencion de contenidos que deben
ser memorizados.
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De acuerdo con lo que plantea Lindley, el esquema de gameplay inclu-
ye las siguientes recompensas y formas de lograr placer:

e Efectividad: entendida como el sentimiento basico de empodera-
miento creado cuando una accion del sistema (juego) es ejecutada
a partir de una acciéon tomada por el jugador.

e Cierres: involucra el cumplimiento de las tareas que desarrollar y la
resolucion de las tensiones dramaticas, que corresponden al cumpli-
miento de los ciclos de suspenso y descanso identificados.

® | ogro de las tareas del juego: es la recompensa obtenida gracias al
desplazamiento de la identidad del jugador en la del personaje. Es
una forma de inmersién imaginativa y de recompensa mas elabo-
rada, debido a que requiere identificacién y se vive a través de un
personaje ficticio.

® Logro como una sensacion de flujo: es un estado de ser totalmente
absorbido por un desafio constante.

e Otras formas méas complejas de disfrutar son el placer de la cu-
riosidad y el descubrimiento o la ansiedad creada por el suspense
(Lindley et al., 2008:2).

Lo que se puede obtener a través de la jugabilidad es que el disefio de
las clases puede orientarse hacia la obtencion de placer. Pero lo intere-
sante es que se trata de un placer que se experimenta a través del logro
de objetivos.

Otro aspecto que se desprende de lo anterior es que una condicién
basica para lograr placer a través cumplimiento de metas es que la ac
tividad debe ser desafiante, lo cual es un aspecto que normalmente no
considera la educacién tradicional.

En todo caso es necesario considerar que el ajuste al nivel de exigencia
de un videojuego es algo que debe estar muy planeado, debido a que
debe ser desafiante, pero tampoco causar frustracion. Esto se debe a que
una de las caracteristicas basicas de los nativos digitales es su bajo nivel de
tolerancia a la frustracion, lo que significa que si un juego es muy dificil, se
deja de lado después de unos cuantos intentos fracasados. Por otro lado,



si es muy facil, también se abandona, por la razén de que la regulacién del
nivel de dificultad es tan importante para lograr la inmersion.

Cabe sefialar que, tal como lo sefiala Jenkins (2008), las series de tele-
vision y peliculas inmersivas lo han logrado a través del uso del paradig-
ma de la complejidad. Eso quiere decir que para llamar y fijar la atencion
de la audiencia lo hicieron a través de historias dificiles de entender y
fragmentadas, en las que es necesario que la audiencia investigue para
reconstruir en su mente la historia. Es lo que sucedid con series de televi-
sién como Lost o Heroes, en las que la dificultad para entender se traduce
en la busqueda de informacion, con la cual se elaboran teorias sobre lo
gue esta pasando. En términos de produccion televisiva es un cambio de
paradigma, desde una “fast TV” con contenidos sencillos y “premastica-
dos” a una television inteligente, en la que no se da toda la historia, para
que la audiencia la complete.

Esto nos lleva a tener que analizar con un poco mas de detalle la in-
mersién, para analizar los tipos de desafios que es necesario considerar.
Lindley define tres tipos de inmersién: sensorial, basada en desafios e
imaginativa (Lindley et al, 2008:3). La inmersion sensorial se refiere a la
experiencia audiovisual de los videojuegos. La inmersién basada en de-
safios es jugar en un estado de concentracion destinado a la superacion
de los desafios. Es muy cercana la sensacion de flujo, de la que hablamos
anteriormente. Por otra parte, la inmersiéon imaginativa describe la absor-
cion de la narrativa del juego y la identificacion con el personaje que se
esta utilizando.

A partir de la forma en que los videojuegos causan la inmersién, po-
demos extrapolar algunas dimensiones al campo de la educacién. La pri-
mera de ellas es que si deseamos hacer una educacién inmersiva, es ne-
cesario considerar el aprendizaje como una experiencia, en la que deben
tenerse en cuenta los tres tipos de inmersion explicados anteriormente.

i Pero qué significa eso en términos educacionales? Significa que el ac-
to educativo debe disefiarse como una experiencia, en la que la planifica-
cion no se refiera solamente a los aspectos de caracter cognitivo. Significa
gue la parte emocional y la volitiva adquieren gran importancia.

Desde el punto de vista emocional y volitivo lo que se busca es traba-
jar sobre el aspecto motivacional, pero de una forma diferente. Lo que
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proponemos es tomar los lenguajes propios de los videojuegos y de la
comunicacion audiovisual y aplicarlos al campo de la educacion, debido
a que son los cddigos basicos de comunicacion para los nativos digitales.
Al disefar una experiencia de educacién es fundamental partir desde un
cambio de roles, tal como lo propone Prensky. Un cambio en donde el
papel del profesor es hacer preguntas y el del alumno contestarlas. Lo
fundamental es que las actividades propuestas sean desafiantes para el
estudiante y no para el profesor. Esto implica pasar de una clase expositiva
a una investigativa, en la que la labor del alumno es completar el puzzle.

Eso nos lleva a utilizar un enfoque orientado a proyectos y/o a la reso-
lucion de problemas. La inmersion sensorial nos obliga a preocuparnos de
los aspectos emocionales. Para ello es necesario partir desde la base de las
emociones y buscar las pasiones de los estudiantes. Implica el uso de as-
pectos audiovisuales, como la musica, para lograr atmésferas de acuerdo
con la emocién que se quiera lograr.

Para lograr la inmersién imaginativa, nos debemos detener brevemen-
te. En el dmbito de la comunicacién audiovisual, esta se logra a través
de las narraciones hipertextuales. Si tomamos en consideracion los tra-
bajos de Jenkins y Rose, veremos que existen tres tipos de narraciones
hipertextuales.

El primero de ellos es la narraciéon estilo branching, en la que al final
de cada capitulo se dan dos o tres alternativas, que son votadas por la
audiencia. A partir de la votacion, la historia sigue alternativas distintas.

La segunda forma de narracién es lo que se conoce como “mundo
cerrado”. Consiste en crear una especie de universo paralelo, con sus
propias leyes y con un alto grado de complejidad. Un mundo narrativo
tiene su propia historia, lenguaje, geografia o botanica. Ejemplos de este
tipo de narracién son Star Wars, The Lord of the Rings y Harry Potter. Lo
interesante de este tipo de narraciones es que logran la inmersion a tra-
vés de la complejidad del mundo que crean, que permite que las perso-
nas se sumerjan en ellas y busquen informacion que reflejen sus fantasias
y gustos. Al ser complejo, quieren saber cada vez mas cosas, Y, al saber
mas, obtienen dopamina al recibir una recompensa de tipo efectividad
o sensacion de flujo.Un segundo tipo de mundo es el “abierto”, que es
muy empleado en los videojuegos. Consiste en crear un mundo imagi-
nario con sus propias leyes, pero sin ningun tipo de narrativa o guién. Es



lo que sucede en videojuegos como The Sims, en donde el jugador tiene
libertad para explorar el mundo y realizar lo que él desee, dentro de las
reglas establecidas por el videojuego.

Un dltimo tipo de narracién hipertextual es la ficcion participativa. Tal
como lo sefiala Rose, consiste en contar una historia de manera fragmen-
tada y no lineal, para que la audiencia la rearme a su gusto (2011:138).
Un ejemplo de ello es la serie Lost, en donde no hay un orden temporal
o espacial. El relato es formado a través flashbacks e historias que no ne-
cesariamente tienen una ilacion o estructura de caracter 16gico. No hay
exordio, desarrollo, climax y desenlace. La historia no tiene por qué em-
pezar por el comienzo y terminar por el final. Dentro de la literatura, un
claro ejemplo de narraciéon hipertextual participativa es Rayuela de Julio
Cortézar. Ya en la introduccion el escritor argentino sefala que el lector
puede seguir el orden propuesto por él o que cada persona puede crear
su propia novela, al sequir el orden que desee. Tal como lo sefala Jenkins,
es ese aspecto el que convierte este tipo de narraciéon en participativa,
debido a que es el lector quien debe completar la historia, de acuerdo
con sus gustos y conocimientos particulares.

La pregunta es ;como podemos trasladar la narracion inmersiva al
campo de la educacién? Desde un punto de vista primario, la creacién de
mundo inmersivo no es mas que dotar de contexto una asignatura y rela-
cionarla con la realidad que nos rodea, mas alla de los limites artificiales
impuestos por la disciplina. Es poner el contenido de una asignatura al
servicio de la sociedad o la solucién de problemas cotidianos. Un ejemplo
de ello en el caso de una asignatura de historia es ver cémo la revolucion
industrial ha influido en el mundo que nos rodea y cuales son las conse-
cuencias que podemos ver en nuestra vida cotidiana.

Por otra parte, el mundo abierto implica darle autonomia al estudiante
para que explore un campo del conocimiento a su propio gusto. Claro es-
ta que esto solo va a ser posible si el alumno esta interesado en el tema'y
es poco probable que pueda ser logrado en cada asignatura. Solo podra
realizarse cuando el estudiante sienta la pasion.

Y en el caso de la narracion participativa, es el propio estudiante quien
completa la historia. Implica transformar al estudiante en un investigador,
no darle las respuestas completas, sino entregarle pistas y guiarlo para
gue llegue a buen puerto.
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5. AMODO DE CONCLUSION

Durante este capitulo hemos revisado la relacién que existe entre
videojuego y educacion, con el objetivo de vislumbrar los aspectos in-
mersivos que se pueden aplicar en el campo educacional. Como pudimos
observar, tanto la comunicacién como la educacién tienen en la neuro-
ciencia un ambito de investigacion que les puede ayudar a encontrar las
respuestas a los problemas que tienen en la actualidad.

Un aspecto importante que considerar es que existe un vinculo entre
adiccion y aprendizaje. Lo interesante del caso es que dicha relacion pue-
de utilizarse para crear una educacién inmersiva, en la cual el estudiante
se introduzca por si mismo en un campo del conocimiento.

Otro aspecto que considerar es que ademas del aprendizaje formal,
tradicional, de caracter consciente, existe otro que es inconsciente, que
se basa en el reconocimiento de patrones por parte del cerebro medio
y viejo. Y es justamente este tipo de aprendizaje hacia el que apuntan
todas las teorfas de caracter constructivista. Pero para que el aprendizaje
pueda ser inmersivo, se necesita de un cambio de roles, de una educa-
cion centrada en el estudiante y una metodologia muy cercana a lo que
plantea Prensky con su modelo de partnering.

Por otra parte, esto implica que para planificar las clases es necesario
incorporar elementos narrativos propios de los videojuegos y de la pro-
duccion audiovisual.

Tal como pudimos observar al comienzo, existe una gran diferencia
entre preguntar “;Cuantas horas le dedicas todos los dias a los videojue-
gos?” —o “;Cuantas horas seguidas es lo maximo que has jugado?”"—a
preguntar: “;Cuantas horas estudias todos los dias?".

Lo que queremos plantear es que ese es un cambio que se puede
lograr. Que a través de un cambio de paradigma se puede llegar a una
educacion inmersiva, en la que se traduzcan en realidad los anhelos del
constructivismo.
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Capitulo 12

Publicidad y videojuegos:
los advergames como espacios
publicitarios hibridos

José Marti Parreno




Los videojuegos han demostrado su enorme versatilidad
colonizando diferentes medios: desde la television hasta
los ordenadores y, mas recientemente, la telefonia movil
o las tabletas gréaficas. su variedad en cuanto a géneros y jugabi-
lidad ha hecho posible que en la actualidad encontremos desde com-
plejos videojuegos basados en mundos permanentes online como los
MMOG (como EverQuest, Anarchy Online, World of Warcraft o Ultima
Online) hasta pequefios divertimentos para jugar en el teléfono movil
mientras esperamos el autobus (como Angry Birds). Esta versatilidad ha
contribuido de manera decisiva a su popularizacién, de manera que los
videojuegos ya no se encuentran en un coto cerrado a tecndfilos exper-
tos en informatica, sino que en la actualidad se puede afirmar que son
jugados virtualmente por cualquier segmento de edad de ambos sexos
(Fattah y Paul, 2002; UEM, 2006). Las mujeres, tradicionalmente un pu-
blico menos consumidor de videojuegos que los hombres, representan ya
el 40% de todas las categorias de videojugadores (ESA, 2009). El alcance
de nuevos publicos (incluido el de edad mas avanzada que puede ver en
los videojuegos una manera entretenida de estimular su agilidad mental),
la interactividad que posibilitan o la implicacién de los jugadores con sus
videojuegos favoritos son algunos de los motivos que han incrementado
el interés de los anunciantes por explorar las posibilidad comunicativas y
publicitarias de los videojuegos (Marti et al., 2012). Otros factores como
los menores costes de desarrollo de los videojuegos publicitarios (adver-
games) frente al desarrollo de campanas en medios de comunicacion
de masas o los mayores tiempos de exposicidon que pueden obtener pa-
ra sus marcas, si los comparamos con los que obtienen a través de los
anuncios tradicionales, también parecen estar consolidando el uso de
los advergames como herramienta de las comunicaciones de marketing
de cada vez mas anunciantes. De hecho, el uso de advergames forma
parte fundamental de las campafas de marketing online de las marcas
de alimentacion dirigidas a los nifios (Moore, 2006). La tendencia en el
uso de advergames por parte de los anunciantes queda especialmente
reflejada en la telefonia movil, en la que, en apenas unos anos, se ha
pasado de un mercado inexistente a un mercado cuya inversion estimada
en Espana en 2009 fue (considerando tanto aplicaciones como adverga-
mes propiamente dichos) de 9 millones de euros, ocupando el segundo
lugar en importancia dentro de la inversién en marketing mévil y con
unas previsiones de los advergames como el formato que se espera que
experimente un mayor crecimiento en los proximos afios (MMA, 2009).
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Resulta también significativo que para empresas desarrolladoras de vide-
ojuegos para telefonia mévil como Fishlab, el desarrollo de advergames
para teléfonos moviles representaran en 2010 el 45% de su facturacion
frente al 30% del afo anterior (Dredge, 2010).

1. LAPUBLICIDAD ENTRA EN EL TERRENO DE JUEGO

0

Budweiser

1 FLAYER

Figura 1. Emplazamiento de pancartas publicitarias
de Budweiser en el videojuego Tapper.

El uso de los videojuegos como soporte publicitario no es algo nuevo.
De hecho, aunque no deje de ser un dato anecdético, al desarrollador de
videojuegos Scott Adams ya se le ocurrié en 1978 que podia utilizar uno
de sus videojuegos, Adventureland, como plataforma a través de la cual
publicitar su proximo videojuego Pirate Adventure. En todo caso, el inicio
de un verdadero interés de los anunciantes por emplear los videojuegos
como soporte publicitario se inicia en torno a 1982 coincidiendo con el
primer boom de la industria de los videojuegos (Vedrashko, 2006). Ese
afno el publico estadounidense gasté mas de 3.000 millones de dolares
en videojuegos, lo que triplicd la cantidad invertida el afo anterior (De
Meyer, Malliet y Verbruggen, 2001, cfr. en Vedrashko, 2006). En 1984,
Budweiser emplazaba' su marca en el gran éxito del afo Tapper (Bally/

1 El emplazamiento de producto o product placement ha sido definido como “la practica de in-
cluir el nombre, producto, embalaje, sefializacién u otro articulo de merchandising de una marca,
en una pelicula de cine, en televisién o en otros medios con el fin de incrementar la notoriedad y
el reconocimiento inmediato de la marca en el punto de compra” (Panda, 2004:42).



Midway, 1984), lo que lo convirtid en uno de los casos de emplazamien-
to de producto en videojuegos pionero y mas conocido.

A partir de la década de 1990, se acelera el interés de los anunciantes
por tener presencia en unos videojuegos que empiezan a formar parte
importante del tiempo de ocio de nifos y adolescentes. Asi, se suce-
den los emplazamientos de marcas y productos en videojuegos: Pepsi
emplazé su refresco en el juego Fighting Vipers (Sega, 1995) para que
el videojugador pudiera obtener un bonus; Coca-Cola hizo lo propio al
emplazar una de sus maquinas expendedoras de refrescos en el gran
éxito de 1998 Half-Life (Sierra, 1998); el mismo afno, Yamaha, Michelin y
Mobil (entre otros) emplazaron sus respectivas marcas en Moto Racer 2
(Electronic Arts, 1998). Ya mas recientemente, Dole Food Company em-
plazo stickers? suyos sobre las bananas que aparecian en Super Monkey
Ball (Sega, 2001), haciéndolo coincidir con el momento en el que lanzaba
una nueva linea de bananas de lujo en el mercado japonés (Emery, 2002).
El mundo de la moda tampoco ha permanecido al margen de este tipo
de iniciativas y tanto Paco Rabanne como Calvin Klein (junto con otros
anunciantes como Samsung) emplazaron su publicidad en la futurista
ciudad de New York Race (Wanadoo Edition, 2001). Otros casos también
muy conocidos son los de Pizza Hut y KFC, que poblaron con sus restau-
rantes de comida rapida los escenarios de Crazy Taxi (Acclaim, 2001).
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Figura 2. Emplazamiento de producto de Coca-Cola
en Splinter Cell: Chaos Theory (Ubisoft, 2005).

2 Los stickers son esas pegatinas pequefias que llevan muchas frutas para identificar su marca.
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Sin embargo, el emplazamiento de producto puede resultar insu-
ficiente para satisfacer las necesidades de un anunciante. Este puede
emplazar sus marcas y productos en el entorno del videojuego pero
tiene escaso control sobre su contenido editorial (caracterizaciéon de los
personajes, escenarios en los que se desarrolla el juego, etc.). Asi pues,
surgen los videojuegos publicitarios (advergames) como formatos hibri-
dos en los que los anunciantes controlan tanto el contenido publicitario
como el editorial al ser ellos mismos quienes encargan y financian el
propio desarrollo del videojuego.

2.LOS VIDEOJUEGOS PUBLICITARIOS (ADVERGAMES)

Grundy (2008) afirma que el primer advergame de la historia fue pro-
bablemente Datsun 280 Zzzap, un videojuego lanzado en 1976 para
promocionar el Datsun 280 Z. Otros de los primeros advergames cono-
cidos fueron Tooth Protectors (creado en 1982 por Johnson & Johnson);
Chase the Chuckwagon (creado también en 1982 por Ralston-Purina); y
el conocido Pepsi Invaders (desarrollado en 1983 por Atari para Coca-
Cola). En esta version del Space Invaders (Taito, 1978), que fue regalado
a los asistentes a una convencién de ventas de Coca-Cola en Atlanta, los
alienigenas originales fueron reemplazados por las letras P, E, P, S, I, y la
nave comandante que aparecia en la parte superior de la pantalla lucia el
propio logotipo de Pepsi. Al terminar los tres minutos de limite de juego,
aparecia un mensaje parpadeante en la pantalla con la leyenda “Coca-
Cola gana”.

Figura 3. Pepsi Invaders (Coca-Cola).

Etimologicamente el término advergame es un neologismo inglés
acrénimo de advertisement (anuncio) y game (juego) cuyo origen pa-
rece que ha generado cierta controversia. Asi, la acufacion del término



Investigadores Definicion

Elkin (2002) “Juegos especificamente disefiados como parte de la campafia
en el medio online de un anunciante”

Marti (2002) “Estrategia publicitaria que utiliza formatos de juegos y
videojuegos para llevar a cabo la comunicacién publicitaria”

Hernandez et al. (2004) “La distribucién de mensajes publicitarios a través de juegos
electrénicos”

Dahl et al. (2006) “Una forma de comunicacién de marketing que comprende

mensajes comerciales embebidos en el contenido de
videojuegos a la venta y juegos electrénicos online”

Moore (2006) “Videojuegos patrocinados por anunciantes”

Winkler y Bucker (2006) “Juegos online disefiados con propdsitos especificos de
marketing de una marca o producto”

Mallinckrodt y Mizerski (2007)  “Una forma de entretenimiento de marca que presenta
mensajes publicitarios, logos y mascotas en un formato

de juego”
Wise et al. (2008) “Un videojuego desarrollado en torno a una marca”
Selva (2009) “Un videojuego financiado por un anunciante y creado para un

producto o marca con un determinado objetivo publicitario”

Tabla 1. Definicion de advergame.

se le ha atribuido tanto a Chen y Rigel como a Ferguson y Bielinski y a
Giallourakis (Marti, 2010a). Asimismo, la revision de la literatura permite
comprobar que no siempre se ha establecido claramente la diferencia-
cion entre advergame y emplazamiento de producto en videojuegos (la
tabla 1 ofrece esta revision de la literatura). Sin embargo, resulta impor-
tante senalar que, aunque evidentemente en los advergames las marcas
son visibles para el videojugador a través de su emplazamiento, tanto
conceptualmente como técnicamente las diferencias son notables. De es-
ta forma, aunque ambas herramientas se caracterizan por la utilizaciéon
de los videojuegos como medio de difusion de mensajes publicitarios, en
el caso del advergaming estos videojuegos son desarrollados ex profeso
para difundir los mensajes, mientras que en el emplazamiento de pro-
ducto en videojuegos el videojuego se desarrolla independientemente
de la accién de comunicacién de las marcas que, posteriormente, son
emplazadas en él. Asi pues, el concepto de contenido propietario, y sus
implicaciones, resultan cruciales en los advergames (aun en el caso de
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aquellos advergames que pueden ser licenciados a varias marcas de ma-
nera simultanea). Esta conceptualizacion de los advergames permite, por
ejemplo, enmarcarlos dentro del denominado branded content (Russell,
2007; Lehu, 2007; Marti y Mufioz, 2008), que ha sido definido como
“una estrategia de marketing que mezcla publicidad y entretenimiento
para alcanzar y comprometer a los consumidores, construir notoriedad
de marca y crear asociaciones de marca positivas que puedan incremen-
tar las ventas en los consumidores” (PQ Media, 2010:9). Una estrategia
que se desarrolla en el contexto de una creciente convergencia entre
los medios de comunicacion y los productores de contenido (Donaton,
2004) y que permite analizar a los advergames en el marco tedrico de los
mensajes hibridos.

2.1. Naturalezay caracteristicas de los advergames

La hibridacién de contenido editorial y contenido publicitario que se pro-
duce en los advergames permite estudiarlos en el contexto de los mensajes
hibridos, mensajes que han sido definidos como “todo intento pagado de
influir a las audiencias para obtener un beneficio comercial usando comu-
nicaciones que presentan un caracter no comercial” (Balasubramanian,
1994:29). La naturaleza de estos mensajes hibridos combina las ventajas
de dos de las grandes herramientas de comunicacién no personal usa-
das tradicionalmente por los anunciantes: la publicidad y la publicidad
gratuita (publicity). Por una parte, estos mensajes son pagados por el
anunciante, lo que le permite un control total sobre el mismo (publici-
dad); por otra, el anunciante puede no ser claramente identificado por
la audiencia como emisor del mensaje, por lo que su aparente falta de
intencion comercial (publicidad gratuita) puede redundar en una mayor
credibilidad hacia el mensaje por parte del receptor (Balasubramanian,
1994). Asimismo, el hecho de que la presencia (emplazamiento) de la
marca o producto no comunique un mensaje publicitario explicito sino
gue mas bien sea la propia presencia de la marca/producto (y su vincula-
cion al entorno, a la trama, a los personajes del videojuego, etc.) la que
desencadene las interpretaciones de los videojugadores permite relacio-
nar esta herramienta con los denominados medios creativos, en los que
“el medio mismo comunica implicitamente el mensaje” (Dahlén, 2005).
Se ha especulado que estos medios creativos (que ubican los mensajes en
medios novedosos para el consumidor en los que, a priori, este no espera
encontrar comunicaciones comerciales) pueden aportar potencialmente
numerosas ventajas comparadas con los anuncios tradicionales (Dahlén,



2005). Entre estas ventajas, la aproximacion indirecta que proporcionan
(el mensaje no se comunica explicitamente en el anuncio sino que es mas
bien potenciado por el contexto del anuncio) puede generar menos res-
puestas cognitivas desfavorables que una aproximacion directa (Yi, 1990).
Por lo tanto, cabria esperar una mayor credibilidad y una mayor actitud
favorable hacia el anuncio cuando los consumidores tienen que extraer
sus propias conclusiones (Dahlén, 2005).

2.2. Tipologia de advergames

Parece haber un mayor consenso académico en torno a la tipologia de
advergames. Asi es generalmente aceptada la tipologia de Chen y Ringel
(2001), que senala tres niveles de integracién de la marca o producto en
un advergame: a) asociativa, en la que la marca/producto es emplazada
para asociarla a la actividad que se desarrolla en el videojuego, b) ilus-
trativa, en la que la marca/producto desempena un papel relevante en el
videojuego y ¢) demostrativa, en la que el jugador puede experimentar la
marca/producto en su contexto natural, reproducido por el entorno del
videojuego. Estos tres niveles de integracion marca-videojuego dan lugar
a tres tipos de advergames, cuyas principales caracteristicas se resumen
en la tabla 2. Estas categorias no son mutuamente excluyentes, sino que
pueden combinarse entre si. Las dos primeras requieren un menor de-
sembolso econdémico, y estan mas orientadas a la percepcion de marca,
mientras que la ultima exige un mayor desembolso econémico pero pue-

Tipo de advergame Caracteristicas Ejemplo
ASOCIATIVO La marca o producto se emplaza Emplazamiento de vallas
en el contexto del juego. publicitarias de una marca
en los escenarios del
videojuego.
ILUSTRATIVO La marca o producto emplazado Emplazamiento del logo
desempefia un papel relevante en  de una marca (o del
el juego. propio producto) que
aporta puntos al videojugador.
DEMOSTRATIVO El jugador experimenta el producto  Emplazamiento de un modelo
o marca en el contexto del de coche que el videojugador
videojuego. puede conducir durante
el juego.

Tabla 2. Tipos de advergames.
Fuente: Marti, Pérez y Sanchez (2011), basado en Chen y Ringel (2001).
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Figura 5. Ejemplo de advergame ilustrativo: Oreo Adventure.

Figura 6. Ejemplo de advergame demostrativo: Cadillac V-Series Collection,
una extension de Project Gotham 3 para la Xbox.



de conseguir una mayor implicacién del videojugador con el producto/
marca (Marti, Pérez y Sdnchez, 2011).

Los advergames asociativos se corresponden con el emplazamiento de
producto tradicional en otros medios como el cine o la televisiéon. En un
advergame de estas caracteristicas, el anunciante desarrolla un videojue-
go que le permita emplazar su marca o producto de un modo secunda-
rio, por ejemplo, mediante vallas publicitarias, carteles o cualquier otro
formato (generalmente grafico), en el contexto del juego. Segun Chen
y Ringel (2001), este tipo de emplazamiento es mas efectivo cuando la
categoria de producto de la marca emplazada es congruente con el tema
del videojuego (por ejemplo, una marca de carburante en un videojuego
de carreras). Los advergames ilustrativos serian el equivalente del llamado
emplazamiento integrado en la trama (Russell, 2002). En este caso, la
marca o producto estd integrado en el desarrollo del advergame y desem-
pefa un papel mas o menos relevante en él (por ejemplo, en el adverga-
me Oreo Adventure el jugador suma puntos si consigue recoger diferen-
tes productos de la marca, como galletas o envoltorios, emplazados en el
juego). En tercer lugar, los advergames demostrativos permiten al usuario
interactuar con la marca/producto emplazado. Asi, el videojugador pue-
de manipular recreaciones virtuales del producto e incluso experimentar
simulaciones de consumo (por ejemplo, conducir un modelo virtual de
un vehiculo en un advergame de carreras de coches como en el Cadillac
V/-Series Collection, una extension de Project Gotham 3 para la Xbox).

2.3. Objetivos de los advergames

Los objetivos de un anunciante a la hora de utilizar un advergame en sus
comunicaciones de marketing pueden ser diversos: desde llegar de una
manera mas eficaz a sus publicos de interés, hasta intentar evitar la satu-
racion publicitaria y los costes de los medios de comunicacién de masas
o construir mensajes que logren una mayor interaccion e implicaciéon de
los consumidores, entre otros (Marti, 2010a). En la tabla 3 se recogen los
principales objetivos de marketing y de comunicaciéon que pueden alcan-
zarse mediante el uso de advergames, asi como la contribucién de estos
a la consecucion de dichos objetivos.

En un contexto de gran presién y saturacion publicitaria, los adverga-
mes pueden eludir comportamientos del consumidor como el zapping y
otros mecanismos de rechazo publicitario alcanzando audiencias cauti-
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Objetivos

Evitar la saturacion
publicitaria

Orientacién al ecosistema
medidtico actual

Reduccion de costes
Alcance de nuevos pablicos
objetivo

Mayor exposicién
al consumidor

Interaccién con la
marca/producto

Mejorar el control de la
eficacia publicitaria

Notoriedad de marca

Recuerdo/reconocimiento
de marca

Familiaridad con la marca

Identificacién con la marca

Actitud hacia la marca

Contribucion de los advergames

En los advergames el contenido publicitario esta integrado en
el contenido de entretenimiento.

Internet se consolida como un medio de comunicacién
importante y los videojuegos online ganan popularidad. Los
advergames se adaptan a este contexto mediatico.

Los advergames implican un coste mucho menor que el de
otras herramientas como los spots televisivos.

Cada vez mas segmentos de mercado son consumidores de
videojuegos.

Los advergames permiten mayores periodos de exposicion
a la marca/producto que otras herramientas.

Los advergames permiten interactuar con la marca/producto,
lo que tiene efectos positivos sobre la memoria y las actitudes.

Los advergames online permiten controlar la eficacia
publicitaria en tiempo real.

Los advergames pueden contribuir a incrementar la
notoriedad de marca gracias a la interactividad, el nivel de
informacién sobre la marca, la integracién con la trama y un
mayor tiempo de exposicion.

Los advergames tienen efectos positivos sobre la memoria,
potenciados al incluirse solo una marca en el videojuego.

Los advergames ayudan a desarrollar sentimientos de
familiaridad hacia la marca gracias al tiempo de exposicion,
repeticion del estimulo e interaccién, lo cual potencia
evaluaciones favorables de aquella.

El contexto narrativo del advergame puede comunicar
distintos estilos de vida contribuyendo a desarrollar una
identificacién positiva marca-consumidor.

El entretenimiento que proporciona el advergame
incrementara la actitud positiva hacia el mismo lo que, a su
vez, generara una actitud mas favorable hacia la marca
emplazada.

Tabla 3. Principales objetivos que se pueden alcanzar mediante advergames.

Fuente: Marti, Pérez y Sanchez (2011).



vas que son expuestas a la marca/producto a través de un contenido que
aporta un valor ahadido de entretenimiento.

Asimismo, en el complejo ecosistema mediatico actual, los videojue-
gos son consumidos por un numero cada vez mayor de segmentos de
consumidores, por lo que una orientacién de las comunicaciones de mar-
keting al ecosistema mediatico actual pasa ineludiblemente por tener en
consideracion un “espacio” en el que cada vez hay mas consumidores. La
reduccién de costes en sus comunicaciones de marketing es otro de los
objetivos que tratan de alcanzar los anunciantes para mejorar su compe-
titividad. El uso de advergames como herramienta de las comunicaciones
de marketing puede aportar soluciones a este problema debido a los
ventajosos costes que presenta frente a otro tipo de herramientas. A titu-
lo orientativo, el desarrollo de un advergame en Espafa se sitUa en una
horquilla que va desde los 2.000 a los 40.000 euros. Estos costes parecen
ofrecer un buen retorno de la inversion, lo que sitla a los advergames en
clara ventaja frente a otras herramientas como los spots televisivos, los
anuncios en prensa e incluso el propio emplazamiento de producto en
videojuegos para videoconsolas (IGDA, 2005).

Si en sus inicios el consumidor mayoritario de videojuegos era varén
de entre 18-35 afnos, desde hace unos afos se puede afirmar que los
videojuegos son consumidos virtualmente por cualquier segmento de
edad de ambos sexos (Fattah y Paul, 2002). Incluso publicos que tradicio-
nalmente se han mantenido alejados de los videojuegos (especialmente
adultos y tercera edad) se estan empezando a incorporar como consumi-
dores debido tanto al envejecimiento de la poblacién que empezé a jugar
a los videojuegos en su nifiez y adolescencia, como a los nuevos publicos
que han sabido captar los videojuegos online. Esto permite alcanzar en
la actualidad a nuevos publicos de interés a través de los videojuegos.
Entre ellos segmentos especialmente relevantes para los anunciantes,
debido a sus comportamientos hiperconsumistas, como la denominada
Generacion Y3 Asimismo, los advergames pueden ofrecer unos tiempos
de exposicién de la marca/producto al consumidor como practicamen-
te ningun otro soporte puede conseguir. Segun Gunn (2001), los nifios
pueden jugar a un videojuego 100 veces o incluso mas y se ha detectado
que los videojugadores pueden pasar una media de 5-7 minutos jugando

3 Para una aproximacion a la Generacién Y, véase nimero especial del Journal of Advertising
Research (2001, 41:5).
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a un advergame, un tiempo al menos 10 veces superior al que dedican
a ver un anuncio televisivo (Fattah y Paul, 2002). En el caso de adverga-
mes online, estos tiempos pueden llegar a ser muy superiores, ya que
los videojugadores online pasan una media de 28 minutos en los sitios
web de juegos, cuatro veces mas que la media del resto de los sitios, y
pueden llegar a jugar hasta 25 minutos a los juegos recibidos via correo
electronico. De esta forma, seguin Hein (2006), los consumidores pueden
pasar hasta 17 minutos jugando advergames. Por ejemplo, el adverga-
me de Toyota Adrenaline consiguié que los videojugadores regresaran al
sitio web a jugar a este videojuego de carreras de coches 3y 4 veces al
mes, pasando una media de 20 minutos jugando (Marriott, 2001). Esta
exposicion reiterada a las marcas a través de los advergames puede tener
efectos positivos para los anunciantes ya que se ha detectado que la ex-
posicion repetida a marcas embebidas en entornos de medios altamente
estimulantes tiene mas probabilidad de aumentar la preferencia por la
marca (Grigorovici y Constantin, 2004).

Otro de los objetivos que pueden perseguir las organizaciones es que,
a través de un entorno interactivo como el de los advergames, los con-
sumidores sean capaces de interactuar con sus marcas/productos. Por
ejemplo, en el advergame Yellow Takes Tokyo (M&M’s), el videojugador
tiene que comerse los caramelos M&M'’s que va encontrando en su ca-
mino para poder sumar puntos. Se ha sugerido que la naturaleza interac-
tiva de los videojuegos consigue que los participantes se impliquen mas
con los productos que aparecen en ellos (Escalas, 2004), lo que puede
implicar que los sentimientos positivos inducidos por el videojuego se pu-
dieran extender a sentimientos positivos hacia los productos emplazados
(Homer, 2006). Desde el marco de la eficacia publicitaria, el recuerdo y
el reconocimiento de marca se consideran factores fundamentales a la
hora de medir la eficacia de las comunicaciones de marketing. En este
sentido, numerosos estudios han detectado que los emplazamientos de
marcas y productos en advergames pueden ayudar al recuerdo y recono-
cimiento de estas marcas y productos, puesto que los emplazamientos
tienen efectos sobre la memoria de los videojugadores (Marti, 2010a).
Asimismo, diversos estudios han detectado que a través de los adver-
games se pueden influir las actitudes de los jugadores hacia las marcas
o productos en ellos emplazados. Mallinckrodt y Mizerski (2007), por
ejemplo, detectaron que los nifios que jugaron al advergame en el que
aparecfa una marca de cereales mostraron una preferencia altamente



significativa a la hora de elegir estos cereales frente a otras marcas de
cereales y otros tipos de alimento.

3. TENDENCIAS EN EL DESARROLLO DE ADVERGAMES

Tres son las principales tendencias en el desarrollo de videojuegos publi-
citarios que pueden detectarse en la actualidad y que estan relacionadas
con conceptos como la mobilidad, la realidad/los entornos expandidos y la
socializacion del entretenimiento: a) los mobile advergames (videojuegos
publicitarios desarrollados para plataformas moviles), b) los advergames
basados en realidad aumentada y c) los advergames en medios sociales.

3.1. Mobile advergames

Los mobile advergames (o m-advergames) han sido definidos como jue-
gos publicitarios especificamente disefados para su difusion a través de
teléfonos moviles con el fin de alcanzar diferentes objetivos de marketing
(Adelantado y Marti, 2010). El auge de este formato se puede justificar
desde una triple perspectiva. Desde un punto de vista social: la telefonia
movil se ha convertido, con cerca de 5.900 millones de suscripciones y una
tasa de penetracion a nivel mundial del 87% (ITU, 2011), en la méas ubicua
de las tecnologias. Desde un punto de vista tecnoldgico, con la irrupcién
de los denominados teléfonos inteligentes o smartphones y sus nuevas
funcionalidades (desde navegar por internet hasta chatear, jugar online,
descargarse aplicaciones y realizar transacciones econémicas). Desde el
punto de vista del consumidor, en un contexto en el que el 59% de los j6-
venes de entre 14y 25 anos utiliza el moévil como medio de entretenimien-
to y el 75% de los jévenes opina que es un medio mas entretenido que
la television (ADESE, 2009). Resulta también significativo que las activida-
des de consumo relacionadas con los videojuegos ocupen el primer lugar,
tanto en dispositivos convencionales como en smartphones (48% y 21%
respectivamente), por encima de otras actividades como el uso de redes
sociales (43% y 14%); el uso de mensajeria instantanea (42% y 15%); la
busqueda en internet (40% y 12%); o la musica (35% y 12%) (Fundacion
Orange, 2010). Estos datos parecen confirmar el incremento estimado de
la inversion en publicidad en videojuegos para méviles en todo el mundo,
que se espera que pase de los 87 millones de ddélares de 2012 a los 900
millones de dolares estimados para 2015 (Sanz, Ruiz y Marti, 2011).
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A las caracteristicas y oportunidades de comunicacién anteriormente
generalizadas para los advergames, los mobile advergames incorporan las
caracteristicas propias de las plataformas méviles, entre las que destacan
la ubicuidad (Okazaki et. alt, 2009) y los servicios y tecnologias propios
del medio como los servicios de geolocalizacién o la tecnologia bluetooth.
Este entorno tecnoldgico facilita nuevas formas y comportamientos de
juego. Asi, los consumidores pueden jugar a un mobile advergame mien-
tras esperan en la parada del autobus o pueden jugar via bluetooth con
otras personas que se encuentran en su area de proximidad. Suzuki fue
una de las primeras marcas en desarrollar mobile advergames con su
Suzuki Motocross Challenge. El advergame se desarrolld bajo un modelo
freemium* en el que 100.000 de las 350.000 copias que se descargaron
del juego correspondieron a la versiéon integra de pago del advergame.
En Espafia, Heineken fue pionera en el desarrollo de mobile advergames
con una serie de siete titulos (Heinekenoid, Jefe! Una Heineken y Fibervial
entre otros) que los usuarios podian descargarse desde la web de la marca
via SMS. Mas recientemente, Volkswagen han lanzado una serie de mobile
advergames para el iPhone con el objeivo de promocionar el lanzamiento
de su nuevo modelo GTI o sus coches eléctricos (Think Blue Challenge).

Figura 7. Ejemplo de mobile advergame: nuevo Volkswagen GTi).

4 Este modelo de negocio se basa en la gratuidad inicial de un videojuego que es combinado
con micropagos por parte del consumidor que desea acceder a determinados servicios extras
del juego (por ejemplo, nuevos niveles, escenarios, ftems, personajes) con los que ampliar la
experiencia de juego.



La aparicion de las tiendas de aplicaciones, o application stores, a
través de las cuales los usuarios pueden descargarse de forma sencilla a
sus teléfonos méviles un amplio abanico de contenidos (desde canciones
hasta aplicaciones o videojuegos), puede dinamizar ain mas el consumo
de mobile advergames. A través de Ovi Store (la app store de Nokia),
que da servicio a mas de 100 dispositivos moviles distintos, se realizan
cerca de 1,5 millones de descargas al dia, gran parte de ellas videojue-
gos. De hecho, en Estados Unidos, del 1.342.557 aplicaciones activas en
enero de 2010, el 15,7% eran videojuegos (Adelantado y Marti, 2010).
El creciente mercado de las aplicaciones para méviles, para las que se
ha estimado un volumen de negocio de 30.000 millones de doélares en
2013 (GARTNER, 2009), hace prever también el auge de mobile adver-
games bajo el modelo aplicacién. Durex ya ha utilizado este formato en
una aplicacién, Durex Baby Protection (descargada mediante cédigos
QR), basada en el género de mascotas virtuales (aunque en este caso
con un bebé como protagonista).

3.2. Advergames basados en realidad aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia consistente en la obtencion
de entornos hibridos reales/virtuales en los que el usuario es capaz de
visualizar (e interactuar) en tiempo real informacion digital (imagenes,
animaciones, modelos 3d, etc.) que se superpone a la imagen del mun-
do real que estd observando en ese momento. Utilizando generalmente
una pantalla (por ejemplo, la pantalla de ordenador o del teléfono movil)
0 un sistema de proyeccion como interfaz, el usuario es asi capaz de
enriquecer la informacion que obtiene acerca de su entorno. General
Motors, por ejemplo, esta trabajando en un sistema de realidad aumen-
tada que proyecta informacion sobre el parabrisas del coche de mane-
ra que este se convierte en una nueva ventana de informacién para el
conductor. En esta ventana de informacién se puede sobreimpresionar
desde el cuenta kildmetros hasta un mensaje de exceso de velocidad,
aunqgue lo realmente importante es el modo en que el sistema puede
ayudar al conductor en situaciones de conduccion dificiles (por ejemplo,
sobreimpresionando sefiales de trafico poco visibles o los limites de la
carretera en situaciones atmosféricas adversas como cuando se presen-
ta una densa niebla). Mediante sistemas de infrarrojos y otros sistemas
de deteccidn, se recoge y aporta informacion al conductor, que de esta
manera expande sus sentidos y su capacidad de manejar una mejor in-
formacién del entorno. Los juegos basados en realidad aumentada, en su
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concepcién moderna, se han utilizado en la industria del entretenimiento
al menos desde finales de la década de 1990 (para una revision mas en
profundidad véase: Marti, 2010b), vinculados a conceptos como el de
las narrativas transmedia (Jenkins, 2003; Scolari, 2009). Su uso como
herramienta promocional se ha vinculado tanto a productos de entre-
tenimiento (peliculas y series de television como Inteligencia Artificial,
Perdidos, Kyle XY o Numb3rs) como a marcas comerciales. McDonald’s
(Find the Lost Ring), Nokia (20 Lives) o Audi (The Art of Heist) son algu-
nas de las marcas que han utilizado juegos de realidad aumentada como
herramienta de sus promociones (Marti, 2010b).

Una vez mas, la telefonia movil ofrece un campo fértil para el desarro-
llo de juegos de realidad aumentada. Red Bull ha utilizado esta tecnolo-
gia para desarrollar su Red Bull Augmented Racing una accién on-pack
(en las cajas de 12 latas), con la que el consumidor puede generar, en
cualquier espacio, su propio circuito de carreras utilizando las latas de
Red Bull. Posteriormente, y una vez descargada la aplicacion, el consumi-
dor puede recorrer el circuito mediante su iPhone o iPod Touch.
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Figura 8. Red Bull Augmented Racing.



3.3. Advergames en medios sociales

Los advergames a través de medios sociales como Facebook son otra de
las tendencias importantes del sector, sobre todo después del éxito de
Farmville. Este videojuego online desarrollado para Facebook por Zynga
cuenta en la actualidad con cerca de 70 millones de jugadores activos y
sus ingresos en 2010, tanto a través de micropagos como a través de la
publicidad contextual emplazada, se estimaron en cerca de 147 millones
de ddlares (Fundacién Orange, 2010). Hibridando caracteristicas de los
juegos online, como la posibilidad de chat o las partidas multiusuario,
con el uso y funcionalidades de los perfiles en los medios sociales (qué
amigos estan ahora conectados, etc.), parecen ofrecer nuevos terrenos
de juego de interés para las marcas. De hecho, equipos de futbol como
el Real Madrid C. F. o el A. C. Milan ya cuentan con sus propios juegos
sociales online que expanden la experiencia de la franquicia.

4. CONSIDERACIONES ETICAS

Resulta necesario dedicar un ultimo punto de reflexién acerca del uso
de los videojuegos como soporte publicitario. Por una parte, debido a
su naturaleza como mensaje hibrido. Por otra, debido a las audiencias
especialmente sensibles, como los nifios, a las que se pueden dirigir.
Grimes (2008) propone un marco de trabajo para regular el adverga-
ming, fundamentado en cuatro puntos clave: a) el marco regulatorio
que se debe establecer en los medios de comunicaciones de masas en
relacion al advergaming; b) el marco legal que garantice la defensa del
consumidor ante este tipo de comunicaciones; c) la autorregulacion que
debe realizar el propio sector y d) el marco legal de la relacién comuni-
cacion/videojugador. Por el momento, y ante el vacio legal existente, la
autorregulacién del sector es la Unica via que esta siendo utilizada. Por
ejemplo, en noviembre de 2006, 10 miembros de la Children’s Food and
Beverage Advertising Initiative se comprometieron a no utilizar adverga-
mes para promocionar sus productos (Grimes, 2008). Al igual que su-
cede con otros mensajes hibridos como el emplazamiento de producto,
en su naturaleza hibrida radica la principal dificultad (Grossman, 2005)
para establecer un marco legal que satisfaga por igual a todas las par-
tes implicadas. Por ejemplo, la propuesta que diferentes asociaciones de
consumidores han realizado para que los emplazamientos de producto
en contenidos televisivos sean alertados mediante un pitido parece tan
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molesta como contraria a la propia naturaleza de estos emplazamientos
(que es precisamente no resultar intrusivos al espectador).

En los advergames ubicados en sitios online, muchas marcas han adop-
tado mecanismos de identificacion, por ejemplo, etiquetas que alertan
a los consumidores sobre la naturaleza publicitaria del videojuego, que,
sin embargo, pueden resultar insuficientes dada su ubicacion y tamafio.
Del mismo modo, se ha sefialado que el uso de marcos contractuales
como los empleados en los “términos de servicio” de los productos y
servicios online (por ejemplo, al utilizar una cuenta de correo electrénico
facilitada por Gmail o Hotmail), el usuario suele aceptar estos términos
sin prestarles demasiada atencién. En el caso concreto de los nifios, se
ha sefialado que “los nifios son raramente alentados a leer los contratos
de términos del servicio que, en todo caso, suelen ser inaccesibles para
ellos tanto en términos del lenguaje como de la terminologia utilizada”
(Grimes, 2008:175).

Los advergames plantean, pues, diversas cuestiones, todavia por re-
solver, tanto en cuanto a su consideracion dentro de la comunicacion y
los contenidos como en relaciéon con importantes cuestiones legales y
debates éticos y morales en lo referente a su practica.

5. CONCLUSIONES

El uso de los videojuegos como soporte publicitario representa un sec-
tor emergente con enormes oportunidades de negocio tanto para em-
presas desarrolladoras como para agencias publicitarias, consultoras, y
otros agentes que forman parte de un mercado en plena expansion e
importantes crecimientos estimados. Desde un punto de vista académi-
co representa un campo de estudio apasionante del que solamente se
ha empezado a rascar la superficie, tanto por sus implicaciones para las
comunicaciones de marketing como por sus posibles efectos sobre los
consumidores. El rédpido desarrollo de nuevos formatos de advergames
en plataformas emergentes como la telefonia mévil (por ejemplo, a tra-
vés de aplicaciones), la television interactiva o los medios sociales permite
vislumbrar futuras cuestiones de investigacién relacionadas con el uso
de los medios por parte de los consumidores; la convergencia digital; las
nuevas estrategias publicitarias (publicidad transmedia); nuevos modelos
de negocio (advergames freemium); o la imparable convergencia entre
la industria del entretenimiento y la publicidad.



Esta hibridacién de contenido editorial (el videojuego) y publicitario (el
mensaje implicito que transmite) plantea ademas importantes cuestiones
éticas y legales que deben ser respondidas cuanto antes.
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