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1. INTRODUCCION

El siguiente proyecto de investigacion busca analizar y comprender el lenguaje del videojuego
como un objeto digno de atencion cultural, teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos y un
potencial objeto de estudio, donde convergen el jugador, los desarrolladores y el ordenador. Los
videojuegos como nuevo arte digital, facilitan el acceso a nuevas experiencias estéticas que se
presentan de la pantalla de un ordenador, que permite al jugador explorar e interactuar con una
narracion interactiva e hipertextual.

En ese sentido, el videojuego posibilita y potencia nuevas formas de explorar las historias,
que el cine y otros lenguajes integran en las historias o acciones que el lector o espectador puede
interpretar.

La popularidad del videojuego a nivel internacional es cada vez mayor, permitiendo a los
usuarios una accesibilidad en sistemas operativos moviles y practicamente en casi todo tipo de
dispositivo tecnologico. La recepcion del pablico ha posibilitado que ya no sea exclusivamente
un producto creador por las grandes empresas industriales, que han marcado la historia de los
videojuegos.

Actualmente, el videojuego se ha expandido a otras plataformas y aplicaciones, aumentando
la accesibilidad como una herramienta y programas de produccion mas individualizada, donde
los desarrolladores de los videojuegos, pueden ser también los mismos jugadores, que se ven al
margen de las grandes productoras. Este enfoque representa una ampliacion de las posibilidades

expresivas, estéticas y hasta ideoldgicas, a las que no era posible acceder por la supeditacion al



juego de la gran industria cultural de los videojuegos, pero a la que actualmente acceden cada
vez mas productores y consumidores, dentro de circuitos pertenecientes a lo que se conoce como
videojuegos independientes.!

No obstante, este no es méas que un ejemplo de la tremenda expansion y diversificacion de
este ambito de la cultura visual que representan los videojuegos, que hasta le permite abrir un
espacio para expresiones menos convencionales. Sin embargo, es precio sefialar que se trata del
conjunto de la produccién mundial de videojuegos el que expresa un grado tal de desarrollo en
este momento del capitalismo, con todo y los desarrollos tecnolégicos que implica, asi como el
ensanchamiento de la accesibilidad a diversos dispositivos tecnoldgicos, todo lo que nos permite
encarar el proyecto que nos propusimos; pues asistimos a la consolidacion del videojuego como
un medio y un lenguaje autonomo el cual demanda una comprensién especifica.

Es decir que es preciso reconocer que en décadas anteriores, por mas que el videojuego ya
presentara aquello que le marcaria su impronta, la interactividad que se remonta a una
larguisima tradicion ladica en diversas culturas, los otros elementos que también hacian parte
integral del videojuego, como lo narrativo y lo expresivo propio de los entornos en los que
discurrian sus incipientes historias, se encontraban en un nivel precario de desarrollo, al mismo
tiempo que la propia jugabilidad, vinculada directamente con dicha interactividad, también se
encontraba limitada por el pobre desarrollo tecnol6gico que condicionaba las potencialidades de
maniobra de los jugadores.

Wolf & Perron en su articulo Introduccion a la teoria del videojuego, Analizan el cambio
histdrico y tedrico que tiene el videojuego, ejemplificando casos de estudios que se

guedan estancados y otros que investigan en la vanguardia, esto ocurre por tres motivos;

L Oliver Pérez Latorre, Indie or Mainstream. (2016)



el primero es enfoca al videojuego como un producto de nostalgia, que recupera la
memoria colectiva de una generacion. El segundo motivo, son las polémicas de los
videojuegos, que se enfocaron en temas como la violencia en los videojuegos, y el tercer
motivo, es la gran variedad creciente sobre el interés del videojuego como fenémeno
cultural, como los primeros libros importantes escritos por analistas de diferentes
especialidades que juegan videojuegos. Estas nuevas perspectivas del videojuego, son
una nueva visién de la industria que se demuestra en la expansion de catalogos, géneros y
publico. (Wolf & Perron, 2003).

En este marco podemos decir que, en la actualidad, dado el desarrollo pleno de las
condiciones de produccién de los videojuegos vinculado directamente con los avances
tecnoldgicos, ha hecho posible el despliegue de las potencialidades que como medio y como
lenguaje escondian los antiguos videojuegos. Es ahora cuando podemos encarar directamente el
reto de caracterizar aquello que hay de especifico en el medio y lenguaje de los videojuegos,
viéndolo en relacion con lenguajes y medios anteriores como el cine y el audiovisual que lo
anteceden y que, al mismo tiempo, hacen parte estructural de su conformacion semiotica.

Vemos pues nuestro trabajo como un trayecto preparatorio para aproximaciones posteriores,
las cuales podran adelantar con mayor precision su estudio de los videojuegos como objetos
culturales y estéticos. La nuestra es, por lo pronto, una contribucion a la comprension semiética
del videojuego como lenguaje y como medio narrativo interactivo.

La preocupacion por este asunto se fue construyendo con los afios, a medida que se ampliaba
mi experiencia como jugador y como conocedor de los diversos circuitos de produccion,
circulacion y consumo de videojuegos, 1o que me ha llevado incluso a compartir con muchas

personas de distintos lugares del pais y del mundo que cumplen distintos roles dentro de este



campo cultural. No obstante, estas s6lo pudieron madurar y decantarse, después de un largo
recorrido y de multiples influjos tedricos y metodologicos en el marco de mi formacion como
educador artistico visual.

Por otro lado, la comparacion del videojuego con el cine, surge de mi experiencia como
consumidor de peliculas y de videojuegos de todo tipo, que, a lo largo de los afios, encuentro
elementos discursivos, técnicos y propuestas que complementan y se integran en ambos
medios/lenguajes, que posibilitan y restringen la traduccion de los signos culturales, en el
lenguaje audiovisual y el lenguaje interactivo. Estas relaciones, son importantes desde un punto
de vista semidtico que indaga las formas de produccion de la imagen, que responden a la linea de
investigacion de Cultura visual y me ayuda con mi proceso para hacerme licenciado en Artes
Visuales.

Desde la cultura visual, Freedman en su libro Ensefiar la cultura visual- Curriculum,
estetica y la vida social del arte, trata de buscar la relacion entre las tecnologias visuales
y el fendmeno del videojuego, que cruza las fronteras conceptuales entre personas,
lugares y objetos, e incluso disciplinas profesionales. Presentandose la investigacion del
videojuego como una propuesta al estudio del campo de la cultura visual. (Freedman,
2006)

Asumiendo el punto de vista de Freedman, los videojuegos son un fendmeno que debe ser
analizado por integrarse dentro de la cultura visual.

En complemento, Oliver Pérez Latorre en su libro El lenguaje videoludico - Analisis
de la significacién del videojuego, presenta la teoria de analisis y significacion del
videojuego, rescatando elementos de significacidn discursivos y semioticos aplicados al

videoejuego, de la cual rescato y retomo algunos importantes aportes, para
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implementarlos en la caracterizacion del videojuego. Latorre entiende al videojuego
como un objeto tecnoldgico fundamental que problematiza las formas de formas de
sentido discursivo, comunicativo y significativo, donde explora al videojuego dentro de
la cultura visual como el conjunto de experiencia participativas, que va orientado al
entretenimiento, que seria basicamente ganar o perder. (Pérez Latorre, 2012)

Es de mi interés contribuir a la comprension de esta importante regién de la cultura visual
mundial contemporanea, poniendo en juego mis inquietudes como jugador y como educador,
convencido de las tremendas posibilidades educativas y reflexivas que una comprension mas
profunda del funcionamiento del lenguaje de los videojuegos, puede representar para las nuevas
generaciones, que disfrutan de los videojuegos, pero que también podrian aprender mucho mas
sobre ellos y sus relaciones con la cultura contemporanea.

Para finalizar, el trabajo se encuentra organizado de la siguiente manera: en primer lugar, un
acercamiento tedrico desde el punto de vista narratoldgico al cine y al videojuego, esta propuesta
sirve como base metodoldgica para un analisis semidtico que identifica las regularidades y
diferencias al comparar dos lenguajes, y que en este caso nos permite avanzar hacia una
caracterizacion mas precisa del videojuego Tombo Survival (MagroPlay, 2020) como medio y
lenguaje narrativo/interactivo, en la que se destacan los siguientes aspectos: sus mecanicas, el
jugador, las acciones narrativizadas, elementos narrativos y analisis para ejemplificar.

Todo esto, posibilita la descripcion del funcionamiento de estos elementos semioticos en un
caso concreto: el anélisis del videojuego colombiano, que nos permite a la vez redondear y hacer
mas clara para los lectores nuestra apuesta tedrica y metodoldgica. Por Gltimo, presentamos

algunas conclusiones.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A pesar de los avances progresivos que ha tenido el videojuego, aun se relaciona en muchos
aspectos culturales y sociales como un lenguaje enfocado al entretenimiento de masas;
llevandolo a replicar unas formas de produccién de contenido que se critican desde distintos
lugares de la sociedad. Por otra parte, también se han convertido en un elemento clave para la
produccidn de un sector de la industria cultural. Con todo, muchos no pasan de verlos como una
especie de juguetes o0 medios de distraccion.

No obstante, la industria de los videojuegos ha presentado grandes avances en su relacion con
las innovaciones tecnologicas de punta, e incorporando también grandes desarrollos artisticos en
su elaboracidn a distintos niveles, ain asi, en muchos casos se ha descuidado el contenido
discursivo y creativo del videojuego. Ahora bien, més alla de la gran industria internacional es
preciso reconocer la emergencia y consolidacion de una tendencia distinta en la produccion de
los videojuegos. Se trata de los videojuegos independientes, que responden a una parte muy
creativa e innovadora de la comunidad creadora y consumidora de videojuegos; que la industria
ha dejado de lado por verse enfocada en estandares de consumo como la duracion, los gréaficos,
la marca, las mecéanicas adictivas, entre otras. Los videojuegos independientes mantienen un
valor estético y experimental que la mayoria de los videojuegos de mero entretenimiento no
alcanzan. Algunos de ellos, incluso, solamente buscan explorar las posibilidades expresivas del
mismo lenguaje y como traducir cuestiones tan importantes como (el amor, la muerte, la pérdida

0 el desear) y provocar pensamientos y emociones profundas para el jugador



12

El videojuego como objeto cultural, ha tenido un gran impacto en la sociedad, como producto
de consumo, ocio, medio de entretenimiento, y también como objeto y actividad de disfrute y
reflexion estética, en ese sentido han ampliado el &mbito de incidencia de la cultura visual, se
puede decir que constituyen una region especifica dentro de ella. Esto lo ha llevado a convertirse
en una de las principales formas de entretenimiento de la sociedad contemporanea, y mas adn,
cuando gran parte de la poblacion ha incrementado su acceso a distintos tipos de dispositivos
tecnoldgicos que permiten poner a correr videojuegos, tales como: los computadores y tabletas,
las consolas en su combinacion con otros dispositivos como el televisor, y también los mismos
teléfonos celulares. Un ejemplo de ello puede evidenciarse en las cantidades de tipos, géneros y
catalogos de videojuegos que hay en los dispositivos moviles, donde la mayoria son emulaciones
de otros dispositivos que no corresponden al modelo tactil, y que el jugador se sentiria mejor
jugandolo en el dispositivo para el que fue pensado.

A medida que avanza la tecnologia los videojuegos fueron mejorando su presentacion, su
funcionalidad o jugabilidad, pero también sus historias y los mundos en los que estas discurren;
esto tiene que ver directamente con la posibilidad de que se desarrollara plenamente como medio
y como lenguaje, algo que no estaba tan claro décadas anteriores cuando todo en ellos era mucho
mas lineal y simplificado. Por supuesto que desde el comienzo aparecia lo que iba a ser su
impronta, el elemento de la interactividad que recogia la larguisima tradicion ladica, pero en
cuanto dispositivo visual mas ain, audiovisual sus limitaciones eran muy grandes, y la misma
jugabilidad emanada de la interactividad se encontraba en un estado precario, es en ese sentido
que cabe preguntarse por las condiciones especificas que caracterizan al videojuego como medio

y como lenguaje, ahora en este momento de su pleno desarrollo.
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Por supuesto el videojuego puede ser estudiado desde muchos otros angulos, entre ellos puede
destacarse su condicion de producto cultural y artistico. No obstante, parece necesario, incluso
para dar cuenta de estas dos dimensiones, poder reconocer y dar cuenta de cuales son esos
elementos que permiten caracterizar al videojuego como un medio o un lenguaje propiamente
dicho, diferenciandolo de manera especifica, por mas que comparta muchos elementos con otros

lenguajes. En ese sentido, la inquietud que nos asalta es una de tipo semidtica.

2.1. Pregunta
¢Cudles elementos semiéticos son los que caracterizan y diferencian al videojuego como

lenguaje o medio en la narracion y la descripcion con otros lenguajes como el audiovisual?

3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General
Caracterizar el relato audiovisual interactivo, que tiene el lenguaje del videojuego,
comparandolo con elementos semi6ticos del lenguaje cinematogréafico.

3.2.0Dbjetivos especificos
1. Describir las principales caracteristicas del lenguaje cinematografico audiovisual

como discurso narrativo.
2. Comparar el funcionamiento del lenguaje narrativo del videojuego con el del cine.
3. Interpretar las formas discursivas del videojuego Tombo survival como ejemplo

del funcionamiento del lenguaje narrativo e interactivo de los videojuegos.
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4. JUSTIFICACION

Este trabajo se justifica por la necesidad de caracterizar de manera mas precisa un ambito
especifico de la cultura visual, como son los videojuegos. No obstante, debemos precisar que se
trata de una caracterizacion semiotica del videojuego en cuanto medio y lenguaje narrativo-
interactivo. En tal sentido, nuestro trabajo cuenta como un ejercicio preparatorio para trabajos
posteriores, los cuales podran adentrarse en el estudio de los videojuegos como objetos culturales
0 estéticos. Encontramos que esto que proponemos es una verdadera necesidad, dado que nos
hemos topado con iniciativas que tratan de avanzar demasiado rapido en consideraciones
culturales o estéticas, pero sin poder dar cuenta de aquello que es especifico de este medio. Este
ejercicio supone un esfuerzo tanto analitico como tedrico, pues existe un largo trecho recorrido
por la tradicion semidtica estudiando objetos que, como el cine, en su momento aparecian como
novedosos Yy extrafios, incluso como no dignos de ser analizados por esta disciplina, y es preciso
partir de ella para darle contorno a este (nuevo) objeto de la semiosis social.

Por otra parte, aunque pueda parecer veleidoso lo que decimos, por tratarse de una
preocupacion sobre todo académica, es posible conectar ese interés, que es casi epistemologico,
con una necesidad mas mundana, la de clarificar la comprension de un producto cultural de gran
circulacion, sobre todo entre nifios y jovenes, como un factor clave de su alfabetizacion visual y
audiovisual, y también interactiva, asunto de gran relevancia para nuestro campo de estudios.
Interés que, ademas, se conecta con la posibilidad de explorar sus multiples usos en los ambitos
educativos y didacticos, tarea para cual es de gran utilidad comprender sus potencialidades

especificas como lenguaje.



15

Debo agregar que esta ardua empresa ha sido viable gracias a la confluencia de mi gran
experiencia como jugador de todo tipo de videojuegos, como conocedor de sus diversos circuitos
de circulacion y consumo, asi como a mi formacién como licenciado en Artes visuales.

El sentido de este trabajo, pues, se encuentra en la necesidad y en la posibilidad que este
recorrido académico y vital me permite analizar el lenguaje del videojuego por medio de
diferentes estrategias teoricas, enfocadas en reconocer el lenguaje del videojuego que construye
un modelo discursivo y narrativo. A partir de eso, se busca comprender el funcionamiento del
videojuego y su discurso, que requiere profundizar en estructuras formales y teoricas, que
derivan en estudiar la estructura de significacion del lenguaje cinematografico y ver como se
integran el lenguaje audiovisual con lo interactivo que presenta el videojuego.

Entender el videojuego al mismo nivel cultural que otros lenguajes, representa un grado de
responsabilidad e interés académico que Wolf & Perrén (2003), presentan como enfoque digno
para su apreciacion y comparacion cultural:

En 1991, el libro Playing With Power: Movies, Television, and Video Games from
Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, de Marsha Kinder, situaba a los
videojuegos en el mismo nivel que otros medios y analizaba las conexiones entre unos y
otros y las adaptaciones a otro medio de algunos productos. En vez de ser tratado como
un caso especial o como una forma marginal de “nuevo medio”, al videojuego se lo
consideraba un objeto cultural con un lugar en un contexto social y econémico mas
amplio.” (Wolf & Perron, 2003, pag. 6).

Por otro lado, Pérez Latorre (2012), analiza y estudia el videojuego desde los modelos de la
semidtica y la narratologia, presentando un buen aporte tedrico para entender la significacion del

medio. Destacando también un apartado donde expone la relacion y diferencias entre los
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sistemas de significacion (lenguajes) y el estudio de procesos de significacion (discursos) que

presenta el lenguaje audiovisual en relacion con el videojuego:
La significacion cinematografica se puede abordar desde el estudio del «discurso
cinematografico» o bien desde el estudio del «lenguaje audiovisual/filmico». La
significacion del cine como discurso suele corresponder al andlisis del filme como
narracion (aunque se pueden contemplar también estructuras discursivas del cine
alternativas a la narratividad, por ejemplo, estructuras retoricas). En cambio, el estudio
del cine como «lenguaje cinematografico» corresponde al estudio de la significacion de
las técnicas audiovisuales y los estilos filmicos. Ante un nuevo medio de significacion,
como es el caso del videojuego, es fundamental recordar la dicotomia lenguaje/discurso y
plantearse, por partida doble, si este «solo» trae consigo la potencialidad de un nuevo
lenguaje o también demanda el estudio de nuevas formas (modelos estructurales) de
interpretar y construir discursos.” (Pérez Latorre, 2012, pag. 31).

Pérez Latorre, presenta un interés por complementar el videojuego con el discurso
cinematografico, pero su propuesta con mi trabajo de grado, es un aporte a ese mismo interés
compartido, donde me enfoco en la localizacion y trabajo del lenguaje audiovisual por
Gaudreault & Jost en su libro El relato cinematogréfico- Cine y narratologia, que aplican la
caracterizacion de la narratologia, al comparar el lenguaje audiovisual del cine con el relato oral
y el relato escrito. Aqui se comparte las primeras preguntas e ideas que guiaran la
caracterizacion del videojuego y el cine:

He ahi una serie de preguntas que trazan una perspectiva sobre los problemas de la
narracion cinematografica (; Como relata el cine una historia?), del relato (¢ Quién narra

la historia?, ¢ Quién habla?), de las relaciones entre las palabras y las imagenes y, mas
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ampliamente, de las relaciones audiovisuales en general (¢ CoOmo se realiza la transicion
del relato escrito a la narracion audiovisual?) y, finalmente, sobre el punto de vista de los
acontecimientos narrados. (Gaudreault & Jost, 1995, pag. 18).

Estas perspectivas y problemas de narracion cinematigrafica, son términos que se utilizaran
como base fundamental para la caracterizacion del cine y el videojuego. En este sentido, la
ausencia teorica que presenta Pérez Latorre, lo desarrollo en mi trabajo comparativo con el
lenguaje cinematogréafico. Ya que Latorre, en su modelo del andlisis de significacion del
videojuego, utiliza elementos discursivos y tedricos de se toman de la semiotica, la teoria del
disefio de juegos y la ludologia, mas algunos aspectos de la psicologia, teoria de los Juegos y el
comportamiento econdémico, semiotica narrativa, teoria de los mundos ficcionales, narratologia
literaria y narratologia cinematografica; que en mi trabajo, profundizo mas, como los personajes,

la descripcion, la espacio-temporalidad, la diégesis y la argumentacion.
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5. METODOLOGIA

La perspectiva metodoldgica empleada para el desarrollo es de naturaleza cualitativa, ya que
se interesa en presentar una perspectiva enfocada en la caracterizacion semidtica y discursiva del
videojuego como lenguaje, que sera comparado y analizado por el lenguaje cinematogréafico, que
emplea elementos audiovisuales, que se integran dentro de las estructuras formales y teoricas del
videojuego.

Para ello utilizo las bases metodoldgicas de Alvarez & Barreto (2010) en su obra El arte de
investigar el arte, que se presentara como la teoria general de los modos y vias de estudio que
estd compuesta de teorias y métodos, que interactuan entre ellas como fuentes de apoyo y
estimulo como dialogo de diversas disciplinas. En relacion a mi trabajo, las que resalto son el
método comparativo y la interpretacion semiotica, ya que la asocio, no como un método, sino
como una variedad de métodos distintos, que se inscribe dentro de una tradicion, pero que
reconoce las regularidades totales a las diferentes formas de entendimiento. Ginzburg lo

menciona de la siguiente forma:

“Si las pretensiones de conocimiento sistematico aparecen cada vez mas
veleidosas, no por eso se debe abandonar la idea de totalidad. [...] Al contrario:
la existencia de un nexo profundo, que explica los fendmenos superficiales, debe
ser recalcada en el momento mismo en que se afirma que un conocimiento
directo de ese nexo no resulta posible. Si la realidad es impenetrable, existen
zonas privilegiadas —pruebas, indicios— que permiten descifrarla”. (Ginzburg,

1999, p. 162).
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Por otro lado, esta la clave de entender la semiotica, como sociosemidtica, en concordancia
con lo que plantea la justificacion como objeto de la semiosis social, que pueden ser localizada
por los indicios de distintas formas de sentido y condicion de la materialidad, que tiene como
punto de partida un sentido de produccion de sentido. Es el caso del videojuego Tombo Survival,
que justifica una produccion material en forma de videojuego a causa de un sentido discursivo
social, que busca la confrontacion del sentido institucional de la policia Colombianay el sentido
de la manifestacidn y expresion ciudadana, convergiendo como decisiones que el jugador debera
asumir para entender el sentido semidtico y social.

Por otro lado, el sentido semidtico estudiado desde la transposicion por Cuadros Radl (2013)
en su articulo Discusiones propedéuticas sobre teoria de la transposicion: acerca de la ausencia
de una teoria de la enunciacion y los prejuicios de la semiética de la literatura en la
consideracion del cine, consiste en comparar los diversos textos y discursos que ha cambiado
por el género y el soporte. En mi caso, el sentido de analizar el videojuego Yy el cine, no puede
tomarse de la misma forma, ya que esta en constante consideracion y transformacion de signos,
llevandolos a mutar, traducir o interpretar de diferentes maneras, por la complejidad y
diferencias entre un lenguaje y otro.

Y volviendo al método comparativo Ledn & De Ledn De La Garza (2016) en su texto
Meétodos y técnicas cualitativas y cuantitativas aplicables a la investigacion en ciencias sociales,
presentan el método comparativo, que nace a partir de los estudios en ciencias sociales. La
utilizacion de procesos inductivos y deductivos, presentan un punto focalizador de lo general a lo
particular y de lo particular a lo general, que utilizo en mi trabajo al analizar elementos y

componentes discursivos entre el lenguaje cinematografico y el lenguaje del videojuego.
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6. MARCO TEORICO

El cine y los videojuegos como lenguajes y formas de produccion en la cultura visual, se
adaptan a las diferentes tecnologias que producen y reproducen, imagenes como objeto de
consumo y medios de relacion entre las personas. El lenguaje del cine antecede al videojuego,
pero se integra a él, de alli que para comprender el funcionamiento del lenguaje del videojuego
sea preciso comprender el del cine, asi como entender su semejanzas y diferencias en cuanto
sistemas semioticos diferenciados.

De alli que buena parte de este trabajo se centre en comparar, exhibir y ejemplificar las
potencialidades de cada uno de estos dos lenguajes. Para discutir cada uno, recurro a estrategias
semidticas de alcance general, para responder tanto a las exigencias académicas, como a aquellas
que permiten comprender estos lenguajes y medios en ambitos cotidianos, los contextos
culturales; es decir, como objetos de consumo.

Dos referentes principales guian esta indagacién, Gaudreault & Jost, quien se ocupa
directamente el cine en cuanto relato cinematografico, y Pérez Latorre destacando el analisis
semidtico del funcionamiento y significacion del videojuego. A partir de sus teorizaciones y
descripciones, interpreto las diferentes estructuras y operaciones propias de cada lenguaje, desde
una perspectiva narratoldgica. Asi, se caracterizara en cada lenguaje la forma especifica que
revisten distintos niveles del relato como: la dimension narrativa, los personajes, la diégesis, y la
relacién espacio-temporal, pero también como aparecen dentro del relato las dimensiones
discursivas de la descripcion y la argumentacion, y cémo inciden en relacion con el publico. De

manera general y abiertamente, se abarcaran en lo posible los distintos temas, que este capitulo
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tendran como eje los videojuegos como tema principal del trabajo de grado, asimismo; todos los

ejemplos manejados seran utilizados.

6.1.  Narracion- cine y videojuegos

Una de las relaciones en comun entre el cine y el videojuego es la narracién, como la
operacion donde contamos historias o tramas, que se pueden relatar y expresar atreves de
diferentes lenguajes con un fin comunicativo que pueden ser (imagenes, palabras, sonidos, etc.).
Una de las principales figuras y elemento clave en una narracion es el (Narrador) que presenta la
historia y puede presentarse de diferentes formas que no necesariamente sea el mismo autor. El
narrador se le considera mediador entre los eventos de la historia y el lector, igualmente el
narrador también puede controlar la velocidad y cantidad de informacion que le suministra al
espectador, teniendo en cuenta los diferentes puntos de vista, el narrador que puede identificarse
en el relato atreves de los personajes, del protagonista, puntos de vista (lera, 2da, 3era) persona,
entre otros, que permiten conectar al lector y la historia.

Para complementar Gérard Genette (1998) en su obra Nuevo discurso del relato, capitulo IlI,
recupera la palabra (Narratologia) para distinguir el hecho narrativo:

No voy a volver sobre la distincion, hoy admitida por todos, entre historia (conjunto
de los acontecimientos que se cuentan), relato (el discurso, oral o escrito, que los cuenta)
y narracion (el acto real o ficticio que produce ese discurso, es decir, el hecho, en si, de
contar), mas que para ratificar la similitud que surge frecuentemente entre la distincion

historia/relato y la oposicion formalista fabula/sujeto. (Genette, 1998).
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Sobre la base de la narracién, el cine, como lenguaje acoge a la narracion e incorpora nuevos
elementos narrativos al relato audiovisual, donde se pregunta las perspectivas y problemas de la
narracion cinematografica, cuando se amplia las relaciones narrativas entre las palabras, las
iméagenes y los sonidos.

Gaudreault & Jost (1995), se interesa en la narrativa expresiva del medio, mas ampliamente
del audiovisual, donde comprende el relato cinematografico independiente en contraposicion a la
literatura o también al comic, su relato mas ampliamente, puede ser expresivo de otros medios
narrativos (imagenes, palabras, sonidos, etc.), y entre otros, niveles de la narracion, temporalidad
del relato y punto de vista.

El relato audiovisual, a comparacion de los tradicionales lenguajes narrativos, se integra con
los soportes tecnoldgicos para presentar nuevos elementos caracteristicos como son la imagen en
movimiento, sonido, voces o texto de los personajes, voces extradiegéticos de los narradores,
duracion, focalizacion, espacio filmico, entre otras. Este conjunto elementos, dan paso a
transformar un texto linguistico, generalmente escrito, a una materialidad audiovisual, que
configura su lectura a una continuidad.

Esta continuidad narrativa, Cuadros Raul(2013) articula también elementos de disposicion
como la velocidad y la temporalidad, que condicionan al espectador/lector a adaptarse, a
supresiones y en general reducciones.

Dicho de otra manera, el espectador/lector, se intenta acoplarse a estas nuevas formas de
lectura audiovisual, pero la velocidad de contemplacidn entre planos, imagenes, lectura, y
otros aspectos, que condicionan a agudizar el ojo del espectador para poder contener toda

la informacion que estuvo en pantalla. (Cuadros R. , 2013, pag. 118).
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Otro aspecto importante, es la transposicion; como la operacion de cambiar de soporte, un
relato, a otro soporte, que en este caso seria de un lenguaje a otro. Esto implica varios aspectos
como la tecnologia, la época, los limites peculiares de un lenguaje y otro, el grado de exigencia,
Cuadros Raul problematiza y exhibe las potencialidades de los dos lenguajes, como la
preocupacion de traducir un sistema de signos a otros. Esto implica expectativas en el
espectador-lector al comparar el objeto fuente al de llegada, transformar ciertos aspectos
narrativos a audiovisuales, aparicion de huellas enunciativas, ampliacion o reduccion de un
formato por su temporalidad, posibilidades de interpretacion y re-imaginacion, lectura de época e

ideolodgicas, imposicion de ritmo y condiciones sociales de produccién y circulacion, entre otras.

Con el tema de la trasposicion, conectare desde ahora el lenguaje cinematografico o
audiovisual al lenguaje del videojuego o audiovisual interactivo, que problematizo y caracterizo
en este caso. Ya que el sistema de signos que utiliza el cine y el videojuego se integran de
muchas maneras cuando se trata de contar historias, que el lector-espectador en el caso del
videojuego, adquiere otro rol de jugador, como sujeto que interactGa con la historia. Esta
interaccion esta mediada por un dispositivo interactivo que vincula al jugador y al videojuego,
estos elementos son el (Hardware?) y el (Software®), como puentes entre la experiencia fisica del
jugador por medio del control, botones, pantalla, etc., y los programas del dispositivo que
conectan con la dimension virtual desde el lenguaje de programacion, para ser traducidos y
proyectados como el videojuego desde su causa digital. Cabe aclarar que tanto el cine como el

videojuego estan ligados a los cambios tecnoldgicos de la sociedad, donde el videojuego al tener

2 Conjunto de elementos fisicos de los que esta hecho un equipo
3 conjunto de programas o aplicaciones, instrucciones y reglas informaticas que hacen posible el funcionamiento
del equipo.
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un sistema interactivo de signos Gnico a otros lenguajes, también cambia el valor narrativo y con
ello se va transformando y adaptando a las nuevas tecnologias.
(Wolf & Perron, 2003), define los siguientes enfoques de estudio y transpositivos que el
lenguaje puede converger:
Actualmente el videojuego es considerado todo tipo de cosas, desde ergddico (de
trabajo) hasta ladico. Se lo considera narracion, simulacién, performance, re-mediacion
(paso de un medio a otro) y arte; una herramienta potencial para la educacion o un objeto
de estudio para la psicologia del comportamiento; un medio para la interaccion social, y —
no hace falta decirlo- un juguete y un medio de distraccion. Asimismo, el campo
emergente de la teoria del videojuego también constituye el punto de convergencia de
una gran variedad de enfoques, que incluyen la teoria del cine y la televisién, la
semidtica, la teoria de la performance, los estudios del juego, la teoria literaria, la
informatica, las teorias del hipertexto, el cibertexto, la interactividad y la identidad, el
posmodernismo, la ludologia, la teoria de los medios de comunicacion, la narratologia, la
estética y la teoria del arte, la psicologia, las teorias de los simulacros, entre otros. ( pag.
2)

Estas convenciones que determinan el grado de complejidad narrativa de la Gameplay, se
pueden clasificar en dos dimensiones segun Pérez Latorre, lenguaje ludico y lenguaje narrativo,
cuya integridad se articulan para formar el modelo de Gameplay.

Entonces, entender el Gameplay, como unidades discursivas y narrativas de un videojuego, se
debe considerar y tener en cuenta las dimensiones ludicas y narrativas de un videojuego, como
lenguajes que se integran y convergen para contar una historia atreves de las mecénicas de un

videojuego; a esto se le conoce como (Ludonarrativa) que puede relatar independientemente o en
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unidad, un relato dentro de la Gameplay en un videojuego. Gaudreault & Jost (1995), presenta
también esta peculiaridad del lenguaje audiovisual como (doble relato), donde la imagen es un
tipo de relato y el sonido es otro tipo de relato. El sentido de la “imagen” se enfoca en los
enunciados visuales, como los planos, la escena, entre otros visuales, y el “sonido” se enfoca en
los sonoros como la ambientacion, las conversaciones de los personajes, masica, banda sonora,
entre otros. Esta concepcion de imagen y sonido puede ser utilizada de forma simultanea como
un mismo relato, o pueden conservarse en su construccion independiente, a lo que se llamaria
desde el medio una concepcion “Audiovisual”.

La dimension ludica y narrativa, pueden también conservasen de forma integral o
independientemente, No obstante, los relatos pueden separasen y contar independientemente,
pese a su composicion; a lo que se denomina como “Disonancia”, como medio para romper la
armonia de estos 2 relatos en su composicion simultanea. El exdirector creativo de “LucasArts-
Ubisoft ” Clint Hocking, emplea el término “Disonancia Ludonarrativa”, al conflicto entre la
narrativa del videojuego y sus mecanicas y reglas de juego, que contradicen la lectura 'y
experiencia general de una Gameplay. Mas adelante se expondran como la “Consonancia” como
propuesta narrativa en la “Ludonarrativa” y su contraparte “Disonancia”, pueden presentarse

como enfoques del (Doble relato) dentro de la dimension narrativa de la Gameplay.

Para finalizar este apartado y dar paso a la estructura de una Gameplay como modelo
ludonarrativo, me veo en la obligacion de exponer el discurso ludico y el discurso narrativo,
como dimensiones o blogues que convergen y tienen un grado de utilidad e importancia en
ciertos tipos de videojuegos. Es por la sencilla razdn, que no todos los videojuegos tienen un

equilibrio de sus dimensiones ludicas o narrativas, algunos que se enfocan en sus sistemas de
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juego y otros en su relato e historia, pero los dos, independientemente mantienen signos

audiovisuales que contribuyen a un determinado discurso y forma de relato.

6.2.  Dimension ludica de la Gameplay

La dimension ludica desde el videojuego destaca los sistemas de juego como lo son las reglas,
el disefio y disciplinas que se pueden considerar bases significativas de la experiencia para el
jugador. Las disciplinas que adquiere el jugador son necesarias para avanzar en el videojuego y
con ello el desarrollo y avance progresivo de la historia. Como ejemplo esta la Psicomotricidad,
como la disciplina encargada de trabajar y valorar las facultades sensoriales, motrices,
emocionales y cognitivas de una persona. El videojuego como medio audiovisual interactivo,
necesita incorporar un movimiento fisico del usuario, por medio de un dispositivo que conecte
sus habilidades motoras son traducidas en movimientos y coordinaciones generales dentro del
videojuego; estas pueden ser, equilibrio, lateralidad y ritmo en los personajes y escenarios.
Marroquin (2018), en su trabajo de investigacion sobre la psicomotricidad "Manual de
psicomotricidad fina y gruesa "ver, tocar y aprender™ para la fundacion Amigos de San Nicolas.,
presenta la propuesta “ver, tocar y aprender”, para concientizar y dar a entender la importancia
que tiene la motricidad en el conocimiento y la planeacién de acciones complejas. El jugador
puede utilizar movimientos fisicos pequefios y precisos mediante controles con palancas y
botones o movimientos fisicos grandes y complejos mediante camaras y sensores de movimiento
gue se traducen en sistemas de comportamiento en los personajes, acciones y situaciones tan

complejas como manejar un arma o luchar dentro de la ficcion del videojuego.
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6.3.  Actividades de la Gameplay

La Gameplay cuando aborda acciones complejas como parte de las reglas de juego, se puede
poner en relacion con la nocion de “actividad habil” enfocada a alcanzar determinadas acciones
para que sean efectivas y con ello alcanzar el objetivo del juego. Estas actividades pueden ser
relatadas en la medida que el jugador inicia la actividad y logra el objetivo, el disefio de estas
mecanicas se pueden dividir en 4 grupos segun Pérez Latorre: Formas de redundancia, Formas
de Variabilidad estructurada, Formas de variabilidad no estructurada y disefio de dificultad. En el
videojuego se interpretan como actividades que el jugador debe conseguir por medio del sujeto
gue manipula; en el cine, estas actividades desarrollan en los personajes ciertas aptitudes y
capacidades que mas adelante pueden usar a su favor como “actividad habil”, ya sea el caso de
un entrenamiento arduo, el perfeccionamiento de un super-poder o la creacion de una
herramienta, y aunque no parezcan primordiales al inicio de la narrativa, seran muy Utiles o
incluso vitales a medida que se desarrolla la trama; estas actividades se integran narrativamente

con los personajes, la espacio-temporalidad, la diégesis y la enunciacion.

6.3.1. Objetivos Redundantes vs Variables
Este apartado, Pérez Latorre (2012), muestra como estas mecanicas pueden ofrecer al jugador
cierto grado de libertad, donde una “Gameplay cerrada” significa caminos rigidos a conseguir
cierto objetivo o una “Gameplay Abierta” que hay diversos caminos para conseguir un mismo
objetivo. Cabe resaltar que también influye la experiencia estética del jugador, donde las
perspectivas artisticas en busqueda de novedades o irregularidades con el tipo de obras (visuales,
musicales, narrativas, audiovisuales y videojuegos) influyen en la posibilidad de asociarlo como

redundantes o variables. Una “Gameplay abierta” se asocia a un conjunto de “condiciones de
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victoria”, que corresponde a lograr dicho objetivo sin un orden secuencial; mientras que un
“Gameplay Cerrado” se asocia a los llamados “scripts” que adoptan el lado opuesto, como son
las “condiciones de fallo” por consiguiente busca acciones o acontecimientos para la derrota del
jugador, y por ello articula un orden secuencial rigido. Estas mecanicas también presentan
condiciones para “prohibir” o “permitir” acciones o eventos que limitan al jugador a adoptar una

“obligacion” para conseguir su objetivo de victoria o fallo.

6.3.2. Variabilidad estructurada
La variabilidad como Gameplay abierta y sin un orden secuencial predeterminado,
corresponde a variedad de opciones y tomas de decisiones del jugador que se presentan en
dilemas estructurados de “Oportunidades vs Riesgos”, que derivan en patrones
tacticos/estratégicos como una oportunidad de equilibrio en las mecanicas de juego. Estas tomas
de decisiones que el jugador enfocara, dependera de una lectura al menos razonable, sobre qué
opcidn en mas oportuna y cual otra no, en el campo de la Gameplay Abierta.

Un ejemplo de ello puede evidenciase en los videojuegos de estrategia, donde hay varias
formas de conseguir el mismo objetivo, y se presentan en “oportunidades vs riesgos”; que el
jugador debe adoptar en utilizar las unidades de forma “defensiva” u “ofensiva”. La postura
defensiva presenta una oportunidad de construccion y mejoras defensiva a largo plazo, sin
embargo, es muy vulnerable a corto plazo; por el otro lado esté la estrategia ofensiva, que
presenta la oportunidad de ganar rapidamente, sin embargo, tendra debilidad a largo plazo.

Por otro lado, la variabilidad y el Gameplay abierto, no es sinébnimo de un interés narrativo, ya

que los videojuegos con un Gameplay cerrado y redundante puede ser interesante a nivel
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discursivo. Este tipo de videojuegos pueden presentar coherencia discursiva en su mecanica
rigida, mondtonas, de solemnidad, predestinacion e inevitabilidad.

Un ejemplo de ello puede ser el videojuego “Execution.exe”, un videojuego independiente
con muy poco contenido. Apenas inicia el juego nos sitia como francotirador con un punto de
vista en primera persona, y el unico objetivo para disparar delante de nosotros es una persona
atada a un poste, cuando le disparamos se acaba la partida con un mensaje de “Game Over®”. Lo
interesante es que cuando vuelves a abrir el juego, el personaje sigue muerto y seguimos en la
postura de francotirador con una posicion de contemplacion ya que nada méas podemos hacer.

Este videojuego nos presenta una Gameplay cerrada, pero con mucho valor narrativo y
enunciativo, ya que nos interpela mas que otros Shooters y envia un mensaje reflexivo sobre
nuestros actos y el mismo medio.

En relacion a la variabilidad de una Gameplay abierta y otra cerrada, rescato las anotaciones
de Gaudreault & Jost (1995) y El relato es una secuencia doblemente temporal Cuadros (2013)
sobre la disposicion de la lectura audiovisual.

Todo relato pone en juego 2 temporalidades: por una parte, es de la cosa narrada y la
otra deriva del acto narrativo en si. Segiin Metz, conviene, pues, distinguir la “sucesion
mas o menos cronologica de los acontecimientos” y “la secuencia de significantes que el
usuario tarda cierto tiempo en recorrer: tiempo de lectura para literario; tiempo de vision,
para el relato cinematografico. (Gaudreault & Jost, 1995, pag. 27)

Segun Raul Contreras (2013), expone una anotacion de Bettetini (1996), sobre la disposicion
de la velocidad en la sucesion narrativa audiovisual. Esta perspectiva obliga al lector/espectador

a adaptarse a una articulacion temporal de la transposicion de un lenguaje textual a un lenguaje

4 Game over es un mensaje tradicional en los videojuegos, que generalmente sefiala que el juego ha finalizado, ya
sea con resultado negativo, o al haber concluido exitosamente la partida.
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audiovisual. Esto implica que se regularian las condiciones de comprensién y disposicion de la
sucesion narrativa.

Encontramos en conjunto la preocupacion del lenguaje audiovisual y su tiempo de vision, esto
desde Gaudreault, implica otra perspectiva y forma de lectura, en este apartado se da interés y
perspectiva del “plano” aislado e inmovil, y el espectador no presenta un recorrido visual,
ademas de una duracion de tiempo Unica y obligada; este tipo de se conoce como relato
desértico, y segun la hipdtesis nos presenta un punto de vista de reflexion. En comparacion al
videojuego “Execution.exe”, se presenta este relato desértico al posicionar al jugador en un dnico
punto de vista, donde solo tuvo una eventualidad y el resto del juego se vuelve un acto
contemplativo. Mientras que Contreras expone la preocupacion de obligar al lector-espectador a
estas disposiciones audiovisuales que se ven en supresiones y reducciones, las cuales estan
ligadas a una velocidad acelerada y con ello una distorsién de lectura. Expone ademas como las
actuales generaciones agudizan cada vez mas el modo de ver films por la velocidad comercial.
Este problema también se ve en una Gameplay abierta, que, al tener mas contenido, tendra mas
decisiones en el jugador y con ello una respuesta mas rapida. Una Gameplay abierta con muchas
tomas de decisiones, implica también un reduccionismo de lectura que condiciona al jugador en

decisiones rapidas.

6.4. Disefio de dificultad
La dificultad en los juegos y videojuegos se presenta como el reto que los jugadores como
parte fundamental de la experiencia ludica, esta se puede matizar en “compleja” o “simple”,
“retadora” o “sencilla”, “mads relevante” o “menos relevante”, pero lo que se discute es la

adquisicion de conocimiento como una curva de aprendizaje y con ello una curva de dificultad.

Segun Pérez Latorre (2012), considera la dificultad como un aprendizaje, que se debe manejar
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con un mero perfeccionamiento de una tarea determinada, donde la destreza del jugador se pone
a prueba y va creciendo con sus logros a medida que avanza. Dicha curva de aprendizaje se
considera como una curva de tension ludica general, donde en parte esta el disefiador del
videojuego la experiencia de juego y la de un componente de reto adecuado.

Para conceptualizar mas a detalle la tension que se presenta en la experiencia ludica, se
expone la “teoria de experiencia optima o Flow” de M.Csicszentmihaly; que busca resolver el
problema entre el aburrimiento como (exceso de simplicidad) y la ansiedad y frustracion (por

exceso de complejidad), que lo ha definido como “estado de flujo”.

Ar siedad

A’?un"h‘ﬂ‘fo

Habilidad y eorfianza
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SImagen de grafica de la dificultad

La imagen presenta graficamente la teoria de “flow”, y es el estado de concentracion que el
sujeto puede al realizar una actividad o situacion en la que se encuentran, entre varias como el
deporte, los juegos de mesa, las artes plasticas, los videojuegos, o cual otra actividad donde no se
sienta indtil y tenga la experiencia necesaria para ejecutarla. De este modo se desbloquea el
auténtico potencial de la actividad, que en este caso es el videojuego y su dificultad, donde el
jugador se mantiene en la zona (Linea roja en el grafico), que puede seguir aumentando su
atencion y con ello la dificultad; creando una especie de “climax” ladico. Por otro lado, el
grafico también presenta desde la perspectiva del juego “el aprendizaje de reglas (estados
iniciales y del mundo)” y “el incremento de dificultad”; donde las reglas de aprendizaje son
“estados iniciales” que encubren en el aspecto de “tutorial”, y el incremento de dificultad como
“estados finales”, que evaltan las aptitudes conseguidas en el tutorial y en todo el desarrollo del
jugador.

Pérez Latorre (2012), muestra otro aspecto que se debe tener en cuenta, como el uso
apropiado de la curva de aprendizaje y la experiencia 6ptima “flow”, donde el Sujeto/Jugador,
debe adaptarse al nivel de dificultad del entorno de juego y sus eventualidades e incrementos,
pero no al reves; ya que estas desbalancearian el desarrollo del juego y su disefio “espacio-
temporal” ademas de su “diégesis”. Desde otro punto de vista lo comparare con el lenguaje
audiovisual, donde el estado de “Flow”, es la atencion optima para disfrutar el film como una
especie de climax. Dicho estado solo se podria si el espectador se adaptara correctamente al
desarrollo de la trama y sus eventualidades, y no es al revés; que en éste caso seria absurdo que

un film se adaptara al estado de interés del espectador, pero fuese asi, romperia drasticamente

5 M.C., & J.A. (2019, 17 abril). Grafica de Flow [Captura de pantalla]. La dificultad en los videojuegos.
https://www.youtube.com/watch?v=rngINZZGh-s&t=610s
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con el disefio espacio-temporal y su diégesis, un ejemplo exagerado puede ser, que un film inicie
teniendo un contenido drastico y fuerte con un espectador que tiene poca experiencia con este
tipo de contenido, lo que hace al film es adaptar su contenido a la experiencia del usuario, para
que no se aburra ni tampoco le genere ansiedad.
6.5.  Dimension narrativa de la Gameplay

La dimension narrativa de la Gameplay se diferencia de la dimension ladica, por aplicar una
narrativa canonica, que se orienta en contar un relato enfocado a (historias o tramas) que se
ajusta en su mayoria de veces a las condiciones del texto literario, sobreponiendo la historia o
trama a las mecénicas ludicas, ajustandolas con relativa independencia, lo que determina si un
videojuego es “mas” o “menos” narrativo. Pérez Latorre (2012), La dimension narrativa del
videojuego, también es la base discursiva para poder contar una historia al jugador, por medio de
niveles, episodios, escenas, misiones, entre otras, que se engloban en un “arco narrativo global”
en macro o micro dimensiones, de un videojuego. Cada una de estas “rutas” narrativas, dan
sentido a la Gameplay del jugador y la historia que nos quiere contar el videojuego; sin embargo,
la dimension narrativa depende muchas veces de la “habilidad” o interés” del jugador, para
explorar completamente y a profundidad este “arco narrativo global”.

Este “arco narrativo global” que ofrece el videojuego, encadena pequefios “micro
relatos” en funcion narrativa de un acontecimiento, accion o rol circunstancial, que define
el cambio de una accion a una transformacion. Ejemplo de ello puede evidenciarse en “no
tener” cierto “objeto” para avanzar en la trama, que desencadena en buscar dicho
“objeto” en diferentes acciones dentro del “micro relato “y termina en “conseguir” dicho
“objeto”, al completar esta accion/transformacion, se puede continuar con la trama

general. (Pérez Latorre, 2012).
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Pérez Latorre estructura la narrativa del “arco narrativo global”, y presenta modelos
estructurales “lineales” y “no lineales”, que definen dos niveles de narratividad: Un nivel
macroestructural o “profundo” y un nivel microestructural o “Superficial”. Dichos modelos
estructurales se relacionan por los niveles de la “historia” y “argumento” en el videojuego, donde
no todas las acciones del jugador aportan a la historia, y las que si aportan es porque guardan una
intencion argumental detras; esta idea se profundizara mas adelante en la dimension
argumentativa. En paralelo, dichas acciones que aportan o no aportan al desarrollo narrativo,
pueden presentarse como “narrativamente esenciales”, que son obligatorias “lineales” y
“narrativas contingentes” que no son obligatorias, pero presentan mayor espectro de
posibilidades “no lineales”. Estas estructuras se veran afectadas por las acciones del jugador, lo
que puede hacer que una Gameplay sea “Superficial” o “Profunda”, donde la “superficial” se
enfocard en el relato fundamental, y el relato “profundo” buscara recolectar, todo tipo de
narrativas “lineales y no lineales” con el fin de conseguir la mayor informacion posible del
espectro narrativo.

Ya para terminar, con la estructura narrativa de una historia en el videojuego, se presenta el
“Hipertexto” como disefio narrativo “no secuencial”, que permite direccionar las acciones del
jugador a diferentes finales y posibilidades narrativas. Esta estructura esta organizada por
“episodios, capitulos y bloques narrativos, que se iran “desbloqueando” a medida que el jugador
supere ciertas “acciones decisivas” y “acciones esenciales”; estas permitirdn o restringiran el
acceso a narrativas posteriores o anteriores a la actual, lo cual genera cierto grado de
“actualizacion narrativa”. Este modelo narrativo de “acciones decisivas” y “acciones esenciales”
lo plantea. Pérez Latorre (2012), para dar lugar a multiples formas de posicion temporal y

espacial, es decir, pueden posibilitar maltiples finales narrativos o acciones decisivas en la
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historia. Esto depende del nivel de complejidad o sencillez narrativa que dispone el videojuego,
que ramifica los acontecimientos “esenciales y decisivos” y posibilitan a nivel profundo, un

modelo multilineal narrativo dentro de una Gameplay.

6.6.  El videojuego como mundo narrativo

La relacion entre el sujeto y el entorno, profundiza muchas estructuras narrativas y
fundamentan los objetivos de los personajes en la historia. El entorno también participa de varias
dimensiones sociales, culturales, naturales, etc.).

En el videojuego, el mundo participa como otra dimension narrativa, ya que pueden tener su
propia estructura, independientemente en algunos casos a la dimension narrativa de la Gameplay
de un jugador, Pérez Latorre (2012), explica como el disefio del videojuego y su mundo puede
apartarse o integrarse al disefio de la Gameplay del jugador:

Asi como el «autor» de un videojuego es el disefiador o el equipo
de disefio que crea directamente el sistema de juego e indirectamente
la Gameplay que este promueve, el «autor» de una serie televisiva es el
creador o equipo de creadores de la serie, que definen directamente el
mundo narrativo y a menudo solo estan indirectamente involucrados
en los episodios que derivan del mismo; estos suelen ser delegados a
un equipo de guionistas bajo supervision de un story-editor. Se podria
decir que los creadores de la serie disefian unas «reglas de juego» y los

guionistas «juegan la partida» (Pérez Latorre, 2007: 117-119).
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Una experiencia personal que tuve en la (Colombia 4.0-2019) en Corferias, Bogota-Colombia,
en la jornada de videojuegos que participe de la charla (Narrativa en los videojuegos), dirigida
por Rosa Dachtler, quien es disefiadora narrativa no lineal de videojuegos como Battlefield V-
2018 y Sea of Solitude-2019. Presenta su experiencia al incluir narrativa en videojuegos que
tienen poco texto y solo disponian del entorno y el mundo disefiado por las reglas de juego.
Explica la como historia en un videojuego no se limitaba a la sucesion de misiones u objetivos,
sino que también la historia se generaba en como los jugadores interactuaban con el contenido
del mundo, como oportunidades para contar una historia atreves del entorno y que no estan en el
guidn, al mismo tiempo, que el videojuego es la integracién de la postura narrativa de un
jugador, un escritor y un disefiador. En relacion a la idea de la autora, Pérez Latorre (2012),
explica como la narracion/trama tiende a desarrollarse hacia una serie de acontecimientos, el
mundo narrativito tiende a desarrollarse atreves de la expansion progresiva del mundo

representado y la informacion relativa de dicho mundo.

6.7.  Dimension espacio-temporal

Una de las cualidades que se deben tener de cuenta como estructura categorial y como forma
que identidad de una historia, es la relacion espacio-temporal, como dos conceptos inseparables
que organizan la ubicacion de un objeto, cuerpo o personaje en un plano espacial, y de un plano
temporal como la cualidad que pertenece al tiempo o sucede en el tiempo.

Genette (1998), atribuye a la narracién los planos espacio-temporales, cuando habla de la
focalizacion, como una instancia narrativa que atribuye a un personaje (focalizado) o un
personaje (focalizador), exponer una instancia de posicion que revela informacion al lector del

campo y punto de vista. Otro aspecto que rescato del autor, son los modos narrativos que se
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emplean para regular informacion y situar al lector en un tiempo/modo/voz, que retoma con el
estudio de las focalizaciones y plantea en diferentes ejemplos con el uso de las elipsis, como
formas de supresion de algin acontecimiento dentro de la linealidad temporal del relato o la
historia.

Por otro lado, desde el lenguaje cinematografico, Gaudreault & Jost, exponen dos capitulos
aparte, presentando las caracteristicas del espacio del relato y la temporalidad narrativa en el
cine.

El autor desde el espacio, lo describe como una caracteristica indefinible de la
narracion que unifica la imagen espacial, con las acciones del relato y el contexto en el
que ocurren. En el cine, se presenta una sincronia de presentacion con elementos
informacionales, que se encuadran en una serie de acontecimientos que constituyen la
trama de la historia. En términos narrativos, el lenguaje del cine permite un orden a la vez
espacio-temporal, como una diversidad de formas espaciales donde el espectador esta en
constante mediacion entre diferentes planos, espacios, y tiempos. Estas mediaciones,
también dotan de significado a las diferentes figuras narrativas, como el narrador, los
personajes y el espectador, estableciendo asi una identidad espacial, que contribuye para
avanzar en el relato y conectar de diferentes formas con la trama filmica. (Gaudreault &
Jost, 1995).

Desde la temporalidad narrativa, el autor inicia presentando una comparacién con la
fotografia, donde la fotografia presenta “lo que pudo haber-estado-ahi”, y el cine se aproxima
mas a la sensacion de un “estar hay en vivo”. Se apoya en la idea, que la imagen
cinematografica, solo conoce un unico tiempo, y es que el cine “todo estd en presente”, pero es

debido a la actividad de recepcién del espectador. Asi, la imagen filmica, daria la sensacién que
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toda accidn estaria en “directo”, ya que se actualiza y conserva la huella de un acontecimiento
pasado. El tiempo ante la cAmara, nos muestra el plano de un acontecimiento mientras esta
transcurriendo en un plano temporal; pero se pregunta el autor, sobre cbmo nos podemos orientar
en el relato, en estas construcciones discursivas del tiempo. Para ello, explica la doble
temporalidad, como un concepto basico para entender el relato como dos temporalidades, en las
que convergen el contexto de un universo construido por ficcion y la diégesis, como el hecho de
definir el lugar cronoldgico de la historia. Esta construccion temporal articula un orden, una
duracion y una frecuencia. Donde el orden, es la sucesion de acontecimientos que supone la
diégesis, y su aparicién en el relato, la duracion es el ritmo narrativo que deben tener los
acontecimientos en la diégesis y el tiempo que se tarda en narrarlos. Y la frecuencia, como el
numero de veces que se repite un acontecimiento y que también sobreviene en la diégesis.

El lenguaje del videojuego, por otro lado, integra las caracteristicas espacio-temporales que
expone Gaudreault, que cambian al integrar el plano Ludonarrativo y el jugador como sujeto que
activa o cancela dichos acontecimientos progresivos y narrativos, por medio de sus acciones. Si
el cine para Gaudreault, era una sensacion proxima de “estar en vivo”, yo considero que el
videojuego da un paso mas alla por el sistema interactivo, y obliga al jugador en pensar y
desarrollar una accion, se asemeja a la sensacion de “lo que puedo estar haciendo”, como esa
necesidad de actualizar y modificar lo que esta en pantalla, con la pregunta de ¢ Qué puedo hacer
en este videojuego? Como una invitacion a probar, experimentar y reto del mismo jugador con el
videojuego.

6.8.  Dimension descriptiva
La descripcidn, es dar a explicar de manera detallada u ordenada, una serie de cualidades que

pueden tener un objeto, persona, lugar, etc.; con el fin de ambientar y recolectar la mayor
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informacion posible, para definirlo y conocer sus rasgos correspondientes. Este proceso
descriptivo aporta a la narracion un enfoque caracteristico, que permite seleccionar los detalles
mas importantes del objeto que se va a describir, para situarlo en un espacio, compararlo con
otros elementos, cambiar la perspectiva del relato y definir los rasgos que lo distinguen.

Philippe Hamon (1981) en su obra Introduccion al analisis de lo descriptivo , expone la
descripcion como un proceso capaz de modificar los niveles de extension y expectativa del
lector, permitiendo enfocarse en estructuras semioticas superficiales y profundas. Para la
narracion, lo explica de la siguiente manera:

En una narracion, el lector espera contenidos que puedan deducirse en mayor o menor
medida; en una descripcion espera la declinacién del surtido Iéxico, de un paradigma de
palabras latente; en una narracion, espera una terminacion, un terminus; en una
descripcion, espera términos. El apela entonces a la competencia léxica del lector mas
que a su competencia “sintactica”. En el sentido méas general de este término. El sistema
descriptivo es, pues, explicacion (ex-plicare), despliegue de una lista a la espera en la
memoria del lector, agotamiento 0 mas 0 menos saturado de una suma, mas que una
puesta en correlacion de contenidos binarios complementarios. (Hamon, 1981, pag. 49)

Genette (1998), no presenta en si el término de la descripcion. Sin embargo, hace un
estudio a los puntos de vista de la informacion y focalizaciones selectivas, que aportan a
la posicion del lector, de los personajes y sus situaciones. Estos rasgos caracterizan una
descripcion narrativa, al categorizar de manera ordena la informacion y aplicarla al relato,
con un fin detallista y esencial para contribuirlos a una idea. (Genette, 1998, pags. 50-54)

Gaudreault & Jost (1995), también aporta elementos descriptivos al lenguaje audiovisual.

Donde se traducen los signos literarios de las palabras, a una simultaneidad entre la imagen vy el
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sonido. Esta incorporacion de elementos, dota de mayor informacién al acompafiarlos por medio
de planos y acciones, que permite nuevas dimensiones espaciales al posicionar al espectador
como un narrador que puede interpretar y describir los elementos que estan presentados.

6.9.  Dimension argumentativa

La argumentacion es un macro-acto de habla que tiene como fin o bien persuadir, convencer y
defender una idea de un destinatario por medio del uso de razones, que justifiquen una postura.

Adolfo Gomez (1985) en su obra Argumentacion y peticion de principio, caracteriza la
argumentacién como un estudio tedrico que busca mostrar las diferentes perspectivas y puntos de
vista de la argumentacion en su proceso progresivo historico, necesariamente no lineal, expuesto
a los cimientos expuestos y dispuestos de la critica, el argumentar es un acto linguistico
complejo que transmite el acuerdo de convencer, por medio de una premisa.

El argumentar pretende que el otro cambie de opinidn, que el destinatario resulte persuadido
para que cambie sus convicciones y se conforme al conjunto de razones que presenta el
argumentador, y con frecuencia lo logra que el otro pase a la accion.

Cuenca (1995) en su obra Mecanismos linguisticos y discursivos de la argumentacion,
presenta la argumentacion como un fendmeno discursivo complejo, que busca el objetivo de
convencer al receptor sobre unas ideas o tesis, adoptando una posicion discursiva que pretende
transmitir y orientar la informacion, hacia un tipo de conclusion.

Uno de los puntos de vista que plantea y que apoya la forma discursiva como esta construido
un argumento, se basa en los principios de la (retérica), como una disciplina que proporciona
herramientas y técnicas de expresion, con el fin de construir un discurso persuasivo, capaz de

convencer con el uso de la palabra.
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Para Aristdteles en su ensayo (Retorica), “la retdrica es un conjunto de reglas o
principios que se refieren al arte de hablar o escribir de forma elegante con correccion,
con el fin de deleitar, conmover o persuadir”. (Aristételes, 2020)°

La retorica, aunque parezca una forma de persuadir y de controlar el punto de vista de otro, su
empleo positivo es organizar un discurso de manera apropiada para poder presentarlo, dialogarlo
y buscar otras alternativas de comunicacion.

Diaz (2014), en su texto “La argumentacion escrita ”, describe este nuevo uso de la retorica
para un estudio modal discursivo como la narracion, la exposicion, la descripcion y el dialogo:

La retorica, tal como es concebido modernamente, no es considerada por los
especialistas en la materia como un anacronismo. La moderna retorica no es un conjunto
de figuras del lenguaje cuyo propdsito es lograr determinados efectos estilisticos y
estéticos, sino mas bien todo un sistema dialectico de busqueda, de interpretacion; un
proceso de preguntas y respuestas y de organizacién de contenidos necesarios para todo
tipo de discurso. El nuevo enfoque se ocupa, ademas de los medios formales y de las
estrategias que le permiten al escritor orientar sus textos, y que igualmente le permitiran
al lector construir su propia interpretacion. La nueva retorica no tiene como meta
ensefarle a nadie lo que debe decir, sino hacer explicito el proceso de argumentar, de

producir e interpretar textos. (Diaz, 2014, pag. xvi).

6.10. Personajes
Los personajes son elementos narrativos que pueden representar y llevar a cabo, las acciones

contadas en el relato. Por medio de los personajes, se integra la diégesis y el espacio-temporal

6  Recuperado del libro (La  retérica)) en la  pagina web de libros  gratis:
https://www.elejandria.com/libro/retorica/aristoteles/1158
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donde se va desarrollando la historia, por medio de eventos y acontecimientos que pueden se
reales o ficticios. Los personajes representan también un sujeto, que puede considerarse humano,
animal, objeto, entre otros, que disponga una relevancia protagonica, colectiva o ambiental
dentro de la historia. Por otro lado, la comprensién como sujeto dentro de la historia, sefiala que
también que hay actuantes, que contribuyen en la construccién de situaciones y eventos dentro

del relato.

El personaje segn Vladimir Propp (1928), en su obra “Morfologia del cuento” representa
una funcionalidad dentro de un orden atribuido por la historia, esta funcionalidad permite
atribuirle signos culturales que definiran una identidad al personaje y a la estructura del relato.
Su exposicién y existencia dentro de la historia, no significa siempre que exprese una accién, ya
que también cuenta la significacion que posee en funcion al desarrollo de la intriga.

Una idea similar sobre el personaje, la expone Paul Ricoeur (1996) en su obra ““Si mismo

5

como otro” , en la que aprecia la identidad de un relato en la construccién del personaje:

La persona, entendida como personaje de relato, no es una identidad distinta de sus
experiencias. Muy al contrario: comparte el régimen de la identidad dindmica propia de la
historia narrada. El relato construye la identidad del personaje, que podemos llamar su
identidad narrativa, al construir la historia narrada. Es la identidad de la historia la que
hace la identidad del personaje. (Ricoeur, 2003, pag. 147).

En relacion a las dos ideas propuestas sobre el personaje, se entiende narrativamente como un
elemento que define la historia y con ello una identidad. La relacion que tiene el personaje y la

historia es dindmica, variante y puede interpretarse como un cambio que afecta a uno, puede

repercutir en el otro.
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La perspectiva que adopta el personaje en la historia, también representa la funcion e
importancia en la trama, donde el protagonismo de un personaje, implica un enfoque en concreto
y que la historia pueda girar alrededor de él. Mientras que un enfoque menor como el de los
personajes secundarios, representa menor grado de interés que el protagonico, sirve para
complejizar eventos y acciones en la historia y también pueden ser el soporte para que los
personajes centrales y la historia tengan un sentido. Por ultimo, estan los personajes “fugaces” o
“de fondo”, que pueden aparecer en la narrativa, y cuya importancia es menor, a tal grado que
terminan desapareciendo o que se utilizan como elementos recursivos para significar un evento
en la historia.

Cuadros Raul (2016), en su libro Los otros de la ciencia ficcion: transposiciones de la
literatura al cine, expone las ideas argumentativas y descriptivas de los personajes, en los textos
narrativos, como la construccion significativa de metaforas que problematizan un fendmeno
presente en la sociedad actual. Esta caracterizacion de los personajes, hace ver rasgos
ideoldgicos, jerarquicos, politicos, entre otros, que determinan un comportamiento coherente con
discursos y valores que representan una condicién humana y rasgos de la sociedad.

Este elemento, no solo comprende al personaje como un elemento discursivo, sino que
también confronta al lector de los eventos ficcionales del personajes con los eventos y problemas

diarios de su vida actual.

6.11. Diégesis
En la narracion, la diégesis es todo lo que existe en la historia y que define el tipo de
mundo de ficcion en el que se relacionan los personajes, los lugares, los acontecimientos, los

eventos, entre otros. La diégesis sirve para ubicar al lector dentro de este universo o mundo, el
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cual recibe el nombre de universo diegético. Las situaciones, eventos y acontecimientos tienen
una logica dentro de este mundo diegético, que corresponden a las dimensiones temporales,
espaciales y los personajes que se cuentan dentro de la historia.

La diégesis constituye un mundo ficticio o no, que se diferencia de otros mundos al tener sus
propias cualidades, las cuales se corresponden con la logica del género en el que se inscribe la
historia. Un ejemplo puede ser, el mundo ficcional de un bosque, si la narrativa es de género
(romantico), el bosque se presentara elementos de exaltacion y belleza, pero si su narrativa es del
género (terror) el bosque sera lugubre, misterioso y presentara elementos de miedo y
supervivencia. Genette (1998), define el concepto de diégesis de la siguiente manera:

Esta distincion entre “diégesis” y accion puede sorprender, pues con frecuencia se
consideran estos dos terminos sindnimos: asi ocurria, al menos de facto, en el indice
terminoldgico de Figuras III [...]. En compensacion, para el adjetivo diegético, yo
indicaba de una manera mas precisa: ‘en el uso corriente, la diégesis es el universo
espacio-temporal designado por el relato’. Uso corriente era un poco optimista, pero la
precision universo espacio-temporal me parece hoy muy Util. La historia contada por un
relato o representada por una obra de teatro es un encadenamiento, a veces, mas
modestamente, una sucesion de acontecimientos y/o de acciones; la diégesis, en el
sentido en el que lo ha propuesto el inventor del término (Etienne Souriau, si no me
equivoco), y en el que yo lo utilizaré aqui, es el universo en el que sucede la historia [...]
(la historia esta en la diégesis). (Genette, 1989, p. 376).

Los aspectos narrativos pueden relacionarse con la diégesis de diferentes maneras, asi por
ejemplo un narrador puede ser, intradiegético o extradiegético, donde el narrador intradiegético,

puede ser un narrador interno o protagonista de la historia contada, y un narrador extradiegético,
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se posiciona al exterior del mundo de la historia contada. Solo este cambio de posicién de un
narrador, puede cambiar la perspectiva de la historia contada.

Dentro de un universo diegético, se utilizan signos para la construccion de una identidad,
Cuadros Raul (2016), sefiala que dentro de la diegésis ficcional, los codigos iconicos que se
presentan, corresponden a la construccion de imagenes representativas y semejanzas con la
realidad. Esto corresponde a un ejercicio mimético y de representacion. Un ejemplo puede ser
que dentro de la diégesis (la rutina), que corresponde a una actividad humana y social, que dentro

de la historia puede corresponder como elemento narrativo.
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7. ANALISIS Y CARACTERIZACION DE ELEMENTOS ESPECIFICOS

7.1.  Narracion- cine y videojuegos

La convergencia del videojuego a nivel transpositivo con otros lenguajes y medios es muy
amplia para sefialar a todas y cada una que se integran en el videojuego, sin embargo; la
narracion como un punto en comun, presenta en el videojuego la union de los apartados
audiovisuales y los interactivos, que serian los sistemas y mecanicas interactivas; aunque no
parecen tener un sentido narrativo; Pérez Latorre (2012), otros ambitos hacia la ludologia,
presenta una serie de precedentes tedricos que vincula la semidtica y la narratologia con el
modelo ludico, como las mecanicas y reglas de un videojuego, que se integran en lo narrativo,
mas aun en las propuestas de escena y estética audiovisual. Dicho de otra manera, una mecéanica
ludica tan simple como, correr, saltar, atacar o disparar, pueden tener gran valor narrativo en los
acontecimientos y desarrollo de la historia. Un ejemplo muy interesante sobre este uso de
mecanicas como medio narrativo es el videojuego Undertale (Fox, 2015), donde el creador toma
en cuenta las acciones ludicas del jugador durante las batallas contra los monstruos, estas se
dividen en dos, (Luchar o Hablar); si el jugador elige a lo largo de su aventura la opcion de
Luchar, la historia asumira que eres un jugador agresivo y cambiara los eventos narrativos a solo
, pero si el jugador elige Hablar a lo largo de su aventura, conocera mas a sus rivales, podra
acabar de las batallas de formas pacificas y la historia cambiara su final.

Cuando la narrativa traduce el sistema de signos de otros lenguajes a un videojuego, no solo
los integra, sino que también se pregunta y busca representar, como el jugador puede explorar

estos eventos, por medio de experiencias interactivas; donde las acciones de los protagonistas,
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personajes, del narrador, incluso, del mundo como espacio y personaje, pueda traducirse en
sensaciones, experiencias, vivencias, de un medio digital (Online) a uno desconectado del
videojuego (Off-line). Este tipo de proceso se conoce como simulacién, y busca reproducir
sensaciones fisicas, que amplian los modelos narrativos de otros lenguajes a que el jugador
pueda explorarlos. Un ejemplo de ello puede evidenciarse en un videojuego de carrera, donde el
jugador percibe la velocidad del vehiculo, también percibe el entorno y su rol como conductor.

Este tipo de experiencias ludicas 0 mecanicas de simulacion, tienen un soporte audiovisual,
gue muchos pueden converger e interpretarse, con el fin de traducir una situacién narrativa.

Ahora, la historia o trama no vienen por si solas en un videojuego, tienen como antecedente al
igual que muchos otros lenguajes un guion; y el guion del videojuego cuando se trata de narrar o
contar una historia, busca explorar hasta cierto punto las decisiones del jugador como sujeto que
avanza a medida que se adapta a las mecanicas de juego. Este avance esta condicionado por
como el jugador cuando logra adaptarse, pero el hecho de adaptarse también participa a otros
aspectos que también condicionan el guion. Entre estos aspectos destaco, la tecnologia y su
posicidn espacio-temporal.

La tecnologia condiciona los detalles de un guion en el videojuego, a presentar los limites
técnicos audiovisuales e interactivos que puede soportar y que se han explorado hasta la fecha, es
decir, los avances tecnoldgicos a las que esta ligado como objeto cultural dentro de un espacio y
tiempo histérico. Al igual que el cine, que tuvo sus limitantes tecnol6gicas que marcaron una
forma narrativa que se vio condicionada a los modelos culturales de la época. Una de estas
caracteristicas en el cine, es el cine mudo, que no cuenta con sonido y consistia Gnicamente en el
apartado visual. En ocasiones para zanjar estos problemas técnicos, se afiadian subtitulos o

carteles para aclarar las situaciones a los espectadores, o introducir de forma externa al film,
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musica orquestada para exponer las situaciones y eventualidades. En el videojuego pasa algo
similar, pero también esta el apartado interactivo y audiovisual. Un ejemplo de ello esta en el
salto tecnologico que dio los videojuegos en graficos 2D a 3D. Este cambio no solo se dio en la
perspectiva y estética de los videojuegos en la época, sino que también permitio a los
desarrolladores explorar de otras maneras la relacion con el entorno y el jugador; la saga de
videojuegos The Legend of Zelda-Nintendo, presenta este cambio del videojuego The Legend of
Zelda: A Link to the Past (Miyamoto & Tanabe,1991) a su siguiente entrega The Legend of
Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, The Legend of Zelda: Ocarina of Time, 1998), por un lado, la
entrega de 1991, sigue la narrativa del héroe en graficos 2D con un sistema de desplazamiento
lateral y una perspectiva aérea. Mientras que la siguiente entrega de 1998, sigue con la narrativa
del héroe en gréaficos 3D, con un sistema de desplazamiento tridimensional y se incluye una
perspectiva en tercera persona. Ahora, las acciones y eventualidades de cada juego no son las
mismas, aunque compartan el mismo sentido de trama narrativa o historia, el 2D en la saga
permitio la base del mundo y de la saga, varios detalles que no podia explorar se dejaban a la
imaginacion de los jugadores, y el 3D ofrecié profundidad, tanto en la exploracion como en la
narrativa. Los detalles que antes no se podian explorar, ahora son definidos y tienen mas detalles,
la perspectiva del personaje y el mundo conecta rapidamente con el jugador por el parecido que
tiene fuera del videojuego.

Otro detalle que cabe aclarar del guion de un videojuego, es la forma no lineal de contar
las historias y los diferentes segmentos de experiencia que tiene en conjunto el videojuego, este
sistema se define como Gameplay, Pérez Latorre (2012) la define como: (experiencia prototipica
de juego en relacion con un objetivo o estado terminal determinado), que son unidades narrativas

gue no corresponden necesariamente a un orden secuencial predefinido. La unidad de Gameplay
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se sitlia en un espacio intermedio entre (Game) sistema de juego y (Play) espacio global de la
experiencia de juego.

La nocion de Gameplay, es un sistema dindmico de juego que solo se activa cuando el
videojuego esta en marcha hacia un determinado objetivo. El término de la Gameplay es basico
para analizar cualquier narrativa o conjunto de médulos de un videojuego, que se representa
como (misiones o niveles). En comparacion al cine, el film también presenta este conjunto
narrativo, pero por (capitulos o escenas), que estan marcados por una sucesion de planos que se
integran bajo una linea argumental. En el videojuego, la linea argumental se define si el jugador
coopera con las reglas y convenciones que el juego sugiere, dicho de otra manera, la diferencia
radica entre jugar siguiendo o no las reglas y respetando o no sus convenciones. Un ejemplo de
seguir o no determinada Gameplay, esta en los videojuegos que integran una trama y al mismo
tiempo una serie de niveles, donde el jugador puede tomar la decision de explorar a fondo la
trama del nivel, antes de pasar al siguiente, o decide saltarse la trama y pasar directamente al
siguiente nivel, enfocado Unicamente los objetivos determinados.

7.2.  Dimension ludica de la Gameplay

Segun Pérez Latorre, la Gameplay define la forma de jugar y el camino que toma el jugador
con el objetivo de ganar, pero la Gameplay para muchos videojuegos y mas enfocados a la
ludica, son “abiertos” y consideran muchas formas de ganar, que provee el juego y sus reglas. En
este sentido de las diferentes formas de ganar, se deben considerar dos criterios diferentes, una
que esta determinada por las reglas y otra que no lo esta:

a) Criterio de “eficacia” o del “jugador racional”- determinado por las reglas

b) Criterio del “Lector modelo”- no estd determinado por las reglas
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El criterio (a) de eficacia o jugador racional, es una delimitacion de la Gameplay y se asocia a
la Teoria de los juegos y el comportamiento economico (Morgensten y Von Neumman, 1944).
Segun la teoria, la experiencia del usuario en un determinado juego es altamente predecible si se
asume que todo jugador tiende a buscar, generalmente, la opcion mas beneficiosa para si mismo
dentro del juego. Las decisiones del jugador Y el criterio (b) el lector modelo, de Umberto Eco
(1981) de su libro Tratado de semiotica general (Eco, 2000), el usuario al conocer las
convenciones predecibles, inducira a adoptar derivas interpretativas en lugar de otras posibles,
que deriva en estrategias textuales.

En otras palabras, el lector/jugador, al conocer las mecanicas y conocer las
convenciones del videojuego, interpretara la manera convencional de una Gameplay, y
adoptara derivadas posiciones fuera de las convencionales. En videojuego se presentan
como hacer “trampa” o que no obedece las reglas de juego. (Pérez Latorre, 2012, pag.
53).

Vinculo esta idea del lector modelo con el filsofo y socidlogo, Edgar Morin en su obra La
epistemologia de la complejidad, que presenta la complejidad que tiene el hombre para
desvincularse de una forma marcada de pensamiento:

El pensamiento complejo no es el pensamiento completo; por el contrario, sabe de
antemano que siempre hay incertidumbre. Por eso mismo escapa al dogmatismo
arrogante que reina en los pensamientos no complejos. Pero el pensamiento complejo no
cae en un escepticismo resignado porque, operando una ruptura total con el dogmatismo
de la certeza, se lanza valerosamente a la aventura incierta del pensamiento, se une asi a

la aventura incierta de la humanidad desde su nacimiento (Morin, 2004, pag. 440)
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Asi, en el videojuego, el jugador racional, es aquel que se guia por una forma de pensamiento
y accion ya programada en el videojuego, mientras que el jugador lector modelo, se arriesga a
explorar las diferentes formas de pensamiento que nacen de la incertidumbre.

Ahora, para ejemplificar los 2 criterios de lectura de una Gameplay, se expondran varios
ejemplos de como los videojuegos pueden cumplir 0 no estos casos.

Como primer ejemplo se expondra un “Shooter’ en primera persona”; el objetivo de la partida
es que el jugador derrote a los demas jugadores en un campo abierto, y el jugador derrote a los
demas, sobreviva y consiga la victoria. La opcion més beneficiosa y divertida seria salir en busca
de los demas adversarios, esquivando balas y adoptando los mejores reflejos durante la partida.
Pero también se puede ganar, si el jugador se queda oculto asumiendo un papel de
“francotirador” en un espacio estratégicamente posicionado y esperando calmadamente a que los
jugadores pasen al frente de su mira para dispararles.

Estas 2 actitudes que el jugador adopta frente a las mecanicas que ofrece el juego son una
activa y otra pasiva. Por un lado, esta el jugador que sigue las normas y el propdsito para las que
el videojuego fue creado; Pero el segundo se aparta de esas mecanicas de accion y adrenalina,
tanto que su forma de comportarse en el juego, no es compartida por los demas, ya que se
consideraria trampa o una posicion de “camping®” o “campero”, el cual busca ganar por medio
del sigilo y resguardar al personaje/jugador durante mucho tiempo hasta ver una oportunidad.

El segundo ejemplo es el videojuego Deus Ex (lon Storm, 2000), donde el jugador
controla el personaje de un agente policial futurista, que en su repertorio lleva varias

armas y minas de proximidad”. Los disefiadores crearon las minas con el fin de enfrentar

" videojuegos de disparos, tiros o shooters

8 Campero es un peyorativo utilizado en juegos de tiros para referirse a los jugadores que, en vez de moverse por el
terreno de juego, se quedan estaticos (acampados) en un punto estratégico desde el que eliminar al resto sin poder ser
abatido.
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a los terroristas, pero algunos jugadores descubrieron un posible uso para las minas de
proximidad y se trataba de aplicarlas como escaleras improvisadas para sobrepasar los
limites escenograficos pensados por los disefiadores. (Pérez Latorre, 2012, pag. 56)

Y como tercer ejemplo estan los populares “speedrunners®”, que buscan superar los
videojuegos en el menor tiempo posible para batir récords a nivel mundial; donde una de sus
modalidades es la utilizacion de glitches o Bugs'®, o errores de programacion que los
desarrolladores descuidaron y son utilizados por los jugadores para romper y salirse de los
limites del videojuego. Es el caso del speedrun de Super Mario Bros 3 (Nintendo, Super Mario
Bros. 3, 1988) que consiste en superar el juego en menos de 6 minutos, por medio de una serie de
pasos precisos donde el jugador debe tener mucha experiencia y destreza en el videojuego y sus
mecanicas. Esta hazafia permite que los jugadores que lo ejecutan correctamente logren llegar a
los créditos del videojuego, fuera de los limites del mundo preestablecido para los jugadores.

Estos 3 ejemplos se enfocan en como los jugadores adquieren el criterio del lector modelo y
pueden romper de cierta forma las normas y mecanicas del juego base con el cual fue
programado, para demostrar que se puede “jugar de otra manera el juego”.

Estas actitudes de lectura de la Gameplay enfocada a las mecéanicas ludicas, demuestran como
la narrativa de un videojuego con mecanicas estrictamente aseguradas, pueden ser modificadas,
hackeadas!?, apropiadas o reinterpretadas por los jugadores y su conocimiento sobre los sistemas
de juego. En relacién al cine, existen las reglas filmicas o cinematograficas de cdmo se deben

grabar y producir las peliculas para que el espectador pueda apreciar el film siguiendo estos

9 El speedrunning es una disciplina dentro del mundo de los videojuegos dedicada a la finalizacién de los diferentes
titulos del sector en el menor tiempo posible.

10 fallo de programacion en el juego que afecta negativamente al rendimiento o a la experiencia del usuario durante la
partida.

11 persona con grandes conocimientos de informatica que se dedica a detectar fallos de seguridad en sistemas
informaticos.
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parametros, algo muy parecido al criterio de eficacia o jugador racional, que en este caso seria el
espectador racional; sujeto que aprecia el film como estéd hecho, y no busca otras formas no
convencionales de cambiar su narrativa. Pero también esta la otra postura que es el criterio del
lector modelo, donde el espectador conoce el film y adopta una derivada interpretacion de la

obra. En este caso relacionado al sujeto del “hacker o programador!?”

quien conoce el lenguaje
de programacion del videojuego para ser intervenido, seria el “editor” quien conoce el sistema de
montaje del film. Un ejemplo cinematografico puede ser en el Fight Club (Fincher, 1999), donde
interpreto el papel del personaje “Tyler Durden” como editor, en la escena que presenta uno de
sus opcionales trabajos como proyeccionista, donde explica como modifica las cintas filmicas en
los teatros de cine para enviar un mensaje subliminal. Este caso también puede ser interpretado
mas adelante como enunciativo, pero mas adelante se tocara el tema. Otra opcion que puede
asemejarse con ciertos fendmenos enunciativos en el cine, seria una interaccién por dispositivo,
que en este caso podria ser un DVD %o Pelicula pre-grabada con la posibilidad de ser controlada
por un sistema de edicion, donde el espectador ya no se sitda en un espacio como el cine, sino en
otro alternativo con la comodidad de poder reproducir, pausar, adelantar, atrasar, etc.; esto
romperia con la l6gica narrativa predisefiada y también brindaria cierta interactividad con el
dispositivo y el film mas que con la historia.

Para finalizar esta idea, Monica Dall Asta, en su articulo sobre cine y series contemporaneas

“Para una teoria de la serialidad” explica como los seguidores de los medios digitales, pueden

intervenir los productos:

12 Un programador es aquella persona que elabora programas de computadora, es decir escribe, depura y mantiene el
cédigo fuente de un programa informatico, que ejecuta el hardware de una computadora, para realizar una tarea
determinada.

13 ElI DVD es un tipo de disco 6ptico para almacenamiento de datos.
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Tomemos como ejemplo la cuestion ampliamente celebrada de la interactividad. La
posibilidad que los medios digitales ofrecen a los seguidores de las series televisadas de
comentar en un tiempo real los programas, de criticar ciertas decisiones narrativas y
sugerir otras nuevas es alabada como el alba de una nueva era de la participacion, en la
cual, por fin, el fan puede liberarse de su tradicional condicion de pasividad y acceder asi
a un rol efectivo de coautor. (Dalasta, 2012, pag. 74)

7.3.  Actividades de la Gameplay
7.3.1. Objetivos Redundantes vs Variables
Para aclarar a diferencia entre una Gameplay redundante y otra variable desde una postura
narrativa, presento el sistema de vidas en el caso de Super Mario Bros (Nintendo,1985). Para la
consola (NES)” con un sistema de y disefio de juego retro y en 2D y el Super Mario 64
(Nintendo, 1996). Para la consola (N64)” con un sistema de juego en 3D y una perspectiva en 3
persona; Las vidas en Super Mario Bros, de 1985 se pueden conseguir al recolectar un
champifién verde o recoger 100 monedas, y se pierden facilmente al ser localizado por un ataque
a distancia o ataque de cuerpo “Melee™® por enemigos y caer de un precipicio (Vacios
plataformeros). Mientras que en “Super Mario 64, de 1996.” Las vidas se recolectan al igual que
el formato pasado, pero es dificil de perderlas, ya que se amplia el sistema de vidas como un
sistema de salud, que se puede regenerar a base de diferentes tipos de monedas y corazones,
ataques a distancia o ataque cuerpo a cuerpo. Este cambio afecta en primer nivel su sistema de
salud, y si lo pierde pasara a su sistema de vidas. En conclusion, el sistema de vidas de “Super

Mario Bros., de 1985 adopta una Gameplay cerrada y redundante por el uso de “Scripts” al ser

14 Super Mario es una serie de videojuegos de plataformas creados por la empresa desarrolladora Nintendo y
protagonizados por su mascota, Mario.
15 Combate cuerpo a cuerpo
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limitante el uso de vidas y la derrota del jugador esta mas presente por un camino lineal
plataformero en 2D, y el “Super Mario 64, de 1996.”, presenta una Gameplay abierta al obtener
un nuevo sistema de salud que protege al sistema de vidas, y que puede ser recuperado por
diversos “items'®”, mientras que su sistema de penalizacion va enfocado en las habilidades del
jugador en un mundo 3D que permite multiples opciones de esquivar ataques el enemigo y que
solo afectan al sistema de salud, que actGa como cierto tipo de escudo para el sistema de salud.
Estos sistemas de redundancia y variabilidad, se integran en las acciones narrativas de los
personajes y un objetivo en la historia; dicho objetivo se ve opacado por lo complicado de
conseguirlo o su simplicidad, algo que se explorara mas adelante en las reglas y dindmicas de
dificultad; este objetivo en una narrativa cinematografica, puede conseguirse al principio de la
historia, pero el personaje al conseguirlo puede proyectarse a uno mayor y consigo de mayor
dificultad. Estos objetivos pequefios son mas variables en algunos casos, pero ayudaran a
conseguir el gran objetivo que seria el objetivo redundante ya que limita un modo de conseguirlo

175>

a través de dichos pequefios objetivos. Ejemplo de ello podria ser las “gemas del infinito~"’ y el

182 en el film de superhéroes “Avengers Endgame-2019”, donde el

“Guantelete del infinito
objetivo final es utilizar el “Guantelete del infinito” para controlar el poder de las gemas; pero el
dicho final del guantelete solo es posible consiguiendo las 6 “gemas del infinito”. Esta busqueda
de los personajes por las gemas puede ser variada ya que hay multiples situaciones e informacion

para localizarlas, pero el uso del guantelete es la Gnica fuente y medio que se nos muestra para

reunir, contener y controlar el poder de las gemas. Brevemente, hay mas posibilidades e

16 Un item es un objeto que podemos encontrar durante el juego y que nos aporta algo: informacién, una herramienta
para desbloquear un puzle, recuperar vida, municion, etc. Y que proporciona una funcién temporal al jugador. ... Los
items nos ayudan a balancear la dificultad del juego.

17 as seis gemas son las gemas de la mente, el alma, el espacio, el poder, el tiempo y la realidad. -Marvel Comics

18 El que lo porta gana omnipotencia (poder sin limites inagotables), omnisciencia (capacidad de saberlo todo, incluso
el futuro) y un poder similar al de un dios. Se relacion con el villano “Thanos”, como guardian y portador del
guantelete.
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informacion del uso y ubicacion de las gemas, que llevan al uso obligatorio del guantelete como
el gran objetivo y simbolo de ganar o perder en la historia.

Vladimir Propp (1928), analiza los elementos narrativos basicos de los cuentos populares. En
el capitulo, (Algunos elementos del cuento, pag,81), el autor analiza la funcion e importancia de
elementos u objetos en relacion con los personajes y con el desarrollo de la historia. Estos
elementos sirven como vehiculos entre las funciones de un signo, que pueden permitir en el
relato, motivaciones, objetivos o resultados. Por un lado, cubre a los personajes de funciones y
en segundo lugar de un sistema de informacién. Vladimir, sefiala el caracter atributivo de estos
elementos en acciones que pueden repetir elementos del desarrollo o detener el desarrollo, y
estos los interpreto como elementos que tienen dinamicas de redundancia y variabilidad al

relacionar elementos que condicionan circunstancias victoria o derrota.

7.3.2. Disefio de dificultad

Ahora, para exponer la dificultad del videojuego como un medio narrativo se aplicaran 3
ejemplos, donde el primero se enfoca la dificultad Maxima, el segundo en la dificultad Minima y
el tercero en el ajuste flexible de la dificultad del jugador considerando su habilidad.

Caso 1: Dificultad Maxima

El videojuego Getting Over It (Foddy, 2017) desarrollado y creado Bennett Foddy; nos
encarna en un Sujeto que se desplaza por medio de un martillo sosteniéndolo con sus brazos y
lleva siempre colgando un caldero pegado a su cuerpo en vez de sus piernas y pies. El objetivo es
escalar una montafia, y el problema son los diferentes obstaculos del escenario y el
desplazamiento del personaje. Este videojuego es sumamente frustrante, ya que para realizar un
avance significativo se sin un retroceso se necesitaran de mucho esfuerzo, dedicacion y tiempo

de parte del jugador, donde al subir una montafia por medio de un martillo, se hace mas lento el
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avance, a mas altura hay mas probabilidades al principio y perder todo el progreso. Ahora, el
relato Ludonarrativo que acompafia este videojuego va mas enfocado a la experiencia lddica, con
uno objetivo casi imposible de conseguir ya que el “grado de desafio es tan alto” que opacan a la
“habilidad y confianza del jugador”, y es ahi donde se produciria un relato, de cémo el jugador
puede abandonar el juego por no estar a su nivel o adaptarse al nivel del juego y poderlo superar.
El valor expresivo se inclinaria mas a momentos de frustracion vs superacion del jugador, donde
no se deja derrotar por el desafio, y cada retroceso es una injusticia de la Gameplay que
demuestra superar.

Caso 2: Dificultad Minima

Para seguir con la tematica de la montafia, ahora presento un caso en el que es preciso bajar
una montafa esquiando, Alto's Adventure (Team Alto, 2015), desarrollado por Noodlecake
Studios, Snowman. El juego nos pone en el papel de un personaje que se mueve
automaticamente a la derecha en funcion de su actividad de “snowboard”; el objetivo del mismo
juego es ir avanzando cada vez mas sin caer en barrancos y tropezar con piedras que hay en el
camino. Pero para explicar la dificultad minima del juego nos enfocaremos en el “modo Zen”
que ofrece el videojuego; donde no existe penalizacion alguna al caer a un barranco o tropezar
contra las piedras, el personaje se vuelve “invencible” y el juego al ser progresivamente
automatico el desplazamiento lateral, se desinteresa en parte por el jugador y sus acciones.

Este modo de juego visto desde una perspectiva ludonarrativa, al ser tan facil que no
representa un grado de dificultad y que puede sin ayuda del jugador seguir sus mecanicas y
desarrollo, se puede considerar que se vuelve la mecénica autosuficiente, que se puede olvidar de
la existencia interactiva del jugador, al nivel que puede llegar a aburrirlo por no presentar

desafio. Ahora surge la pregunta por la cual es el interés del jugador en este tipo de juego; y la
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respuesta es su ambientacion sonora y la mera “contemplacion”. Entonces las mecanicas y la
relacion con el jugador se omiten, e importa mas su disefio atmosférico y su relacion espacio-
temporal con el jugador, donde a comparacion con “Getting Over It” que se caracteriza por
imponer la maxima dificultad a la inteligencia y destreza del jugador, este es frustrante, mientras
que Alto's Adventure impone la actitud de relajacion y contemplacion, ya no se trata del camino
del jugador, sino ahora de apreciar la narrativa ambiental y la puesta en escena audiovisual de un
personaje que desciende de una montafia, como si se tratase de solo ver a un deportista
practicando solo en medio de la nada, y uno como espectador fijando la atencion en el recorrido
que hace por medio del paisaje. En sentido al lenguaje del cine, este tipo de mecanicas de
dificultad minima con progresion automatica, se asemeja mas al cine que al videojuego, pues se
intensifica el despliegue de la historia en un cierto mundo espacio-temporal por encima de las
acciones del jugador, al punto que el jugador se hace casi un espectador. Esta relacion se
considera enunciativa, ya que presenta un modo Unico de interactividad, enfocado mas al
lenguaje cinematogréafico en los modos de atenuacion y disposicion en el jugador.

Caso 3: Ajuste flexible de la dificultad

Y para finalizar, sin perderse de la premisa de la montafia, presento el videojuego Celeste
(Games M. M., 2018), que justamente ha recibido reconocimientos y premios *°por sus
mecanicas narrativas y ladicas, por ello ahora me en explicar su sistema de dificultad ajustable.
El videojuego se centra en su protagonista (Madeline) una chica pelirroja que su objetivo es
lograr escalar la montafia Celeste, todo esto mientras lucha contra su ansiedad y otros problemas.

El jugador tomara el control de Madeline, y se ajustara al modo de juego de la protagonista,

19 Ganador en los “The Game Awards” como “al Mejor Videojuego Independiente del 2018 y “Mejor juego de
impacto del 2018
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correr, saltar, agarrar, y una mecanica introducida como (impulso) o (Dash?°) que permite al
personaje desplazarse rapidamente por la tierra o el aire como si se tratase de un rayo. La idea se
centrard en estas mecanicas basica fisicas basicas del personaje, donde la buena ejecucion puede
considerarse Optima y su mala ejecucion como una penalizacién. Al escalar una pared, el
personaje (Madeline) con la mecanica de “agarre”, después de unos segundos se pondra roja y se
soltara, como representacion visual de su limite de resistencia, mientras que el (Dash) representa
un impulso fisico del personaje, que tendréa cierto tiempo de recarga y no podra ejecutarse sin
antes haber tocado suelo como un espacio de descanso y recarga. Por otro lado, la dificultad se
acentua desde el primer nivel como “elevada”, y al perder el personaje reaparecera
instantaneamente en el punto de partida donde inicio la fase?* dentro del nivel “no retrocede, ni
avanza”. Y por otro lado esta la dificultad al seguir avanzando de niveles, donde se utilizara la
informacidn previa del nivel pasado, pero se debe perfeccionar por el disefio del nivel y nuevas
mecanicas que dificultaran el avance en el mapa.

Pero este videojuego dispone de una innovadora mecanica de “Ajuste Flexible de Dificultad”
0 mejor conocida como "Assist Mode", que consiste en ajustar las mecanicas fisicas del
personaje como correr, saltar, agarrar, impulso, resistencia, entre otras, que modifican las reglas
de juego para reducir la dificultad; donde el personaje puede conseguir atributos sin
penalizaciones y mejor aun, ayudas extras que pueden hacer del personaje “invencible”. Si el
jugador se “frustra”, por no pasar un nivel o todo el juego, puede acceder a cambiar las

caracteristicas del personaje y adaptar el sistema de dificultad a su antojo. Algunos consideran en

20 Movimiento rapido y potente del personaje, con diversas funciones y efectos dependiendo del juego, a menudo para
acercarse rapidamente a un enemigo o directamente embestirlo.

2L Cada uno de los capitulos o segmentos en los que se divide un videojuego y que, o bien tienen un principio y un
final definidos, o tienen uno o varios objetivos que se deben completar para avanzar en el mismo. Es sinénimo de
pantalla, nivel.
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el medio que esto es hacer (trampa) o que el jugador no experimenta el verdadero reto del juego;
pero el creador del videojuego “Maddy Thorson??” y su grupo de desarrollo?®, presentan esta
mecanica como una respuesta equilibrada para continuar la historia, que el jugador se adapte a un
sistema de dificultad a nivel de él, y que represente un desafio superior para los mas
experimentados.

Este “Ajuste flexible de la dificultad”, visto desde una perspectiva ludonarrativa, permite
comprender mas claramente como la experiencia del jugador esta determinada o medida por las
mecanicas del juego, que existen varias formas algoritmicas u opcionales que pueden dialogar
con el jugador sobre el control de “la experiencia optima- Flow”, que esta ser presentada de
varias formas, ya que se altera el Gameplay desde sus mismas mecanicas autoajustables, dandole
mas significacion y abriendo la posibilidad de multiples lecturas, cosa que no tenemos con una
opcidn de dificultad predeterminada. EI tono de las variaciones que presenta este tipo de
dificultad ajustable, puede variar en su lectura y sus dimensiones enunciativas, espacio-
temporales, narrativas, argumentativas y descriptivas; porque se ajustaran al tipo de receptor
/jugador y su interés por explorar cada tipo de Gameplay, que traera variaciones significativas a
la lectura de la ludica en el videojuego.

En ese sentido ciertos videojuegos son una especio de macro videojuegos, pues dichos ajustes
casi que implican que podamos jugar varios videojuegos distintos en uno. Evidentemente se
amplia el espectro de la interactividad. Por otra parte, existen fendmenos semejantes en la
literatura y en el cine, donde nos referimos a un marco de ausencia de interactividad que se

refleja en las historias multiples con sus variaciones en muchos niveles. El film Corre Lola corre

22 Matt Thorson
Desarrollador de juegos independientes
2 Matt Makes Games
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(Tykwer, Corre, Lola, corre, 1998), traza diferentes rumbos del personaje (Lola) en uno solo,
donde una accion puede desencadenar diferentes probabilidades de una misma historia y con ella
se amplia el panorama de alcanzar un unico objetivo con diferentes niveles de dificultad. Otro
film El dia de la marmota (Ramis, 1993), nos narra la historia de un periodista que queda
atrapado en un bucle temporal, donde se repite el mismo dia una y otra vez, y el protagonista
(Phil Connors) busca escapar de este bucle temporal, el problema es que no se tiene un objetivo
claro y busca diferentes posibilidades para encontrar ese objetivo y con ello avanzar al dia
siguiente.

Los 2 ejemplos pueden ser interpretados desde el videojuego cuando el jugador queda
atrapado en un nivel y busca alcanzar dicho objetivo, pero la dificultad de alcanzarlo radica en la
busqueda y exploracion de diferentes opciones y posibilidades para llegar a él. Esta exploracién
tanto el jugador como los protagonistas de los films, se ajustan a una serie de posibilidades que
van probando para llegar a dicho objetivo, esto genera una continuidad l6gica de (ensayo/error),

que trazara de apoco el camino correcto para alcanzar un Gnico objetivo.

7.4.  Dimension narrativa de la Gameplay

Estas estructuras narrativas que presenta el medio videoludico, permiten caracterizar al
videojuego con una identidad Unica para contar historias. Como ejemplo me apoyo en, Papers,
Please (Pope, 2013), videojuego independiente que sitla la posicién del jugador como un
inspector de aduanas en el ficticio estado comunista de Artotzka, el rol del jugador es
inspeccionar cada inmigrante que llega a la frontera como trabajo asignado por el gobierno
Artotzkiano, con el fin de terminar cada jornada de trabajo, para suplir las necesidades de la
familia. Los dias de trabajo se presentan como “capitulos” que el jugador asumira como rutina,

donde conocera nuevos personajes y mecanicas que utilizara para “dejar o prohibir” el ingreso de



los migrantes. Estas acciones del jugador desencadenan en diferentes “finales”, los cuales se

presentaran a continuacion:

. Final 1: (Debt)
Terminar con un saldo negativo al final de cualquier dia.
. Final 2: (Family Death)
Dejar que toda la familia muera por enfermedad.
. Final 3: (Honest)
Dia 12: dar los documentos del EZIC al inspector del M.O.1.
Logro “Too honest”
. Final 4: (Freeload)
Dia 11: Aceptar el soborno de 1000$ del EZIC.
Dia 12: Aceptar el soborno de 2000$ del EZIC.
Dia 14: Denegar el paso al agente del EZIC.
. Final 5: (Civilian Murder)
Matar a cualquier ciudadano con el rifle de francotirador.
. Final 6: (Civilian Knockout)
Disparar a cualquier civil con el rifle tranquilizante.
. Final 7: (Guard Murder)
Mata a cualquier guardia con el rifle de francotirador.
. Final 8: (Guard Knockout)

Disparar a cualquier guardia con el rifle tranquilizante.
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. Final 9: (Red Murder)
Mata al hombre de rojo con el rifle de francotirador.
Logro “Hired gun”.
. Final 10: (Red Knockout)
Dispara al hombre de rojo con el rifle tranquilizante.
. Final 11: (Delinquent)
Dias 20 y 30: Fallar ambas inspecciones por tener cuadros o tapices no autorizados.
. Final 12: (Theft)
Dia 25: Detener a Shae Piersovska
. Final 13: (Incomplete Defense)
Completar menos de 4 tareas de EZIC.
Dia 31: Disparar al agente mas bajo, pero no al superior o...
Dia 31: Dejar que los agentes vuelen el muro, pero dispararles después.
. Final 14: (Complete Betrayal)
Completar 4 o mas tareas de EZIC. Dia 31: Dispara a ambos agentes antes de que
vuelen el muro.
. Final 15: (Unloyal)
Completar 4 0 mas tareas de EZIC.
Dia 31: Deja que los agentes vuelen el muro y disparales después.
. Final 16: (Escape)
Dia 29: Aceptar el pasaporte de Jorji Costava.
Dejar atras al menos a un miembro de la familia al dejar el pais. Necesitaras 25

créditos y un pasaporte de Obristan por cada miembro de la familia.
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. Final 17: (Neutral Betrayal)
Completar al menos 1 tarea de EZIC, pero menos de 4.

. Final 18: (Perfect Escape)
Dia 29: Aceptar el pasaporte de Jorji Costava.
Todos los miembros de la familia deben sobrevivir.
Ayudar a cada miembro de la familia a escapar. Necesitaras 25 créditos y 1
pasaporte de Obristan por cada miembro de la familia, 125 créditos y 5 pasaportes
en total, 150 y 6 pasaportes si se adopta a una sobrina.
Logro “Snowier Pasture”.

. Final 19: (True EZIC)
Completa todas las tareas de EZIC (excepto la de matar al hombre de rojo)
Dia 31: No dispares a los agentes.
Logro “Member of the Order”.

. Final 20: (Loyalist)
Completa el juego sin la asistencia de EZIC. Dia 31: Dispara a los dos agentes
antes de que vuelen el muro.

Logro “Glory to Arstotkza”.

(Finales de Papers, Please.) %

Ademas de los finales narrativos o “Endings”, existe la “Muerte Instantanea”, y es cuando el

inspector muere en su trabajo antes de completar la jornada; narrativamente no desblogquea un

24 Recuperado de la pagina web “papersplease.fandom.com * (Please T. M.-F., s.f.)



65

logro o “Ending”, pero si aporta al jugador como un relato “Inesperado” que se presentara como
un pequefio “evento”, y se puede activar de estas cuatro formas:

1.Ser volado por la bomba entregada por un terrorista el dia 15. Esto puede suceder si el
inspector no desarma la bomba en un minuto o si corta los cables en el orden incorrecto.

2.Tocar el polvo venenoso administrado por un mensajero EZIC el dia 20 hara que la pantalla
se mueva y parpadee en blanco.

3.Un atacante en motocicleta lanzara una granada en la cabina el dia 21 si el inspector no les
dispara antes.

4.Hacer volar el stand por EZIC el dia 31. Esto puede suceder si el inspector ha completado
de 0 a 3 tareas EZIC y no dispara al atacante inferior o si el inspector ha realizado cuatro de las
cinco tareas EZIC y luego dispara al atacante superior.

(Muerte Instantanea de Papers, Please.) %

La estructura narrativa del videojuego “Papers, Please” se compone de capitulos, que seran
presentados como “Jornadas de trabajo”, total son 31 dias dentro de la ficcion temporal de
“Papers, Please”. Dependiendo del dia y las eventualidades que estén disponibles, el jugador
podra ejecutar una serie de acciones que permitiran el desbloqueo de un final o “Endings”.

Partiendo de estos 20 finales, Latorre (Pérez Latorre, 2012, pag. 203), propone una estructura
argumental del videojuego, con base a la tipologia de M-L. Ryan (2004:296-310), que define 4
modelos estructurales de la historia narrativa, que no se consideran precisamente hipertextuales,
sino una historia multilineal; que construye la narracion principal, respondiendo a los distintos

objetivos o estados finales de la Gameplay.

% Recuperado de la pagina “papersplease.fandom.com” (Please C. P., s.f.)



66

Ahora, para ilustrar la estructura narrativa , en caso de “Papers, please”, utilizo e interpreto la
estructura lineal-ramificada o “vector de ramas laterales” de (Ryan, 2004: 300)que determina las
acciones finales, con base a series y acontecimientos de la trama principal, que se justifican en
argumentos optativos del jugador sobre el tronco principal narrativo en sus 20 finales mas la
“muerte instantanea”, como eventualidades optativas sobre el tronco principal narrativo que

serian los 31 dias de ficcidon temporal. La estructura la presento de la siguiente manera:

o

E-Z AE-X A.'Z AC-X c-z
1 F E B lA D C
o
F AB-X AD-X

Este disefio comprende un analisis personal, como de analizar, organizar y visualizar la
narrativa general del videojuego (Papers,please). Donde el tronco principal narrativo como punto
(1) a punto (2), donde el punto (1) es el inicio del videojuego (dia 1) y punto (2) el final de la
historia general (dia 31), atraviesa y une todo el modelo Ludonarrativo de varias Gameplays.
Después se encuentran los puntos (A), (B), (C), (D), (E) y (F) como Gameplays enfocadas a
dirigir las acciones del jugador a objetivos y sub-tramas, y que se veran reflejadas los finales del
videojuego, incluyendo la muerte instantdnea. Como meétodo opte por analizar e interpretar cada
final que definen las acciones del jugador en categorias y sub-categorias, que presentare a
continuacion:

(A): Politica de Arstotzka: Finales 3,11,20
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(B): Manipulacién indebida del arma: Finales 5,6,7,8,9,10

(C): La orden “EZIC”: Finales 13,14,15,17,18

(D): Chantaje de superior: Final 12

(E): Salario: Finales 1,2,4,16,18

(F): Muerte instantanea: No hay escena final, el inspector muere por mal procedimiento.

Como se ve en el esquema, la mayoria de los finales conectan con eventos relacionados con la
“Politica de Arstotzka”, estos finales son “negativos” y se ven representados por terminar con
una (X), donde el inspector serd encarcelado o ejecutado con base en las normas del mismo
estado. Mientras que los finales que terminan con una (Z) son finales “positivos”, que se
distinguen de los demas a causa de su peculiar tema musical, donde el inspector no sera
encarcelado o ejecutado. Por otro lado, las muertes instantaneas, no cuentan como finales, pero
aportan significacion a la historia, al introducir al jugador en eventualidades que pueden cortar
los demas finales “X” y “Z”, y dan un giro inesperado a la trama principal.

Pérez Latorre (2012), disefia un estudio de las “acciones narrativas”, que conducen las
decisiones del jugador de formas argumentales que pueden ser narrativizadas. La accion
narrativizada, pueden serlo a mayor o menor nivel, segiin sea su funcion en el “argumento”
principal. El autor presenta tres tipos de dicotomias a las acciones narrativizadas, las cuales
expongo su definicion en primer plano, e interpreto en segundo plano con mi analisis anterior de
“Papers, please”:

1. Simple vs Compleja: que distinguen las acciones del jugador, en un valor
narrativo de causalidad, donde se pueden vincular con un mayor o menor nimero de
acciones. En el caso de “Paper, please”, el jugador deberd inspeccionar migrantes y con

ello una serie de acciones dependiendo del migrante y los documentos que presente, entre
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mayor sea el numero de documentos que se solicite a los migrantes, mayor seran las
acciones del jugador al registrarlo, y estas acciones estaran acompafadas de mayor
dialogo e interaccion entre el migrante y oficial “el jugador”.

2. Intuitivo vs Logico: las acciones intuitivas estan integradas en el flujo principal
del juego, mientras que las acciones ldgicas, se enfatizaran y estaran marcadas por el
mismo disefo del juego. En el caso de “Papers, please”, las acciones intuitivas son
mecanicas para que el juego siga un flujo espacio/temporal que el jugador debera
adaptarse como estar dentro de una cabina, seguir un horario de trabajo y repetir una
rutina, mientras que las acciones Logicas, son aquellas que guian al jugador como una
especie de “tutorial encubierto”, es el caso del encabezado de prensa, el boletin oficial, y
el reglamento de inspectores; que acompafiaran en cada capitulo al inspector con nueva
informacidn que cambiara las acciones del jugador, con el fin de evitar penalizaciones.

3. Consciente vs No Consciente: en las acciones “Conscientes”, el jugador intuye
desde un principio la relevancia de una accion para seguir un curso de acontecimientos,
mientras que las “acciones No Conscientes” no tienen por qué ser conocidas a priori por
el jugador, lo hay que descubrirlas. En el caso de “Papers, please”, las “acciones
Conscientes” se relacionan con el jugador en su rol de inspector, es consciente que debe
registrar bien a los migrantes, en caso de no hacerlo, sera multado de algin modo. Y las
“acciones que No son Conscientes” se presentan como oportunidades y decisiones
morales al jugador, que en el momento no se veran reflejadas, pero mas adelante se
descubre que si fueron importantes, es el caso de actos de corrupcion, ser traicionado y

las “muertes instantaneas”.
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El propdsito del analisis anterior con el “disefio de la accion narrativizada” por Pérez Latorre,
me permitio aclarar el proposito argumentativo de cada objetivo en las acciones del jugador en el
videojuego “Papers, please”. Ademas de exponer potencial narrativo que tiene el lenguaje del
videojuego en relacién a cualquier accion significativa para la progresion de la historia.

Ahora, El videojuego, al compararse con un Film o medio audiovisual, desde la dimensién
narrativa de una Gameplay, comparte muchos aspectos narrativos para contar una historia, pero
lo importante aqui es definir los aspectos “innovadores” que cambian la forma de contar una
historia de un medio cinematografico a un medio interactivo. Para ello expongo las siguientes
observaciones al analizar de manera superficial el relato de “Papers, please” y presentar una
adaptacion transpositiva del mismo videojuego a un “cortometraje®®” llamado “PAPERS,
PLEASE - The Short Film (2018)”dirigido por (Nikita Ordynskiy, 2018), en colaboracion por un
grupo pequefio de personas, y cooperacion del creador original del videojuego “Lucas Pope” .
Esto con el fin de ilustrar como contraste entre los dos lenguajes, un punto de vista narrativo y
transpositivo.

Sinopsis del cortometraje:

El corto se sitla en el puesto fronterizo de Arstotzka, donde cumple con su trabajo el
inspector que interroga a cada migrante por el motivo de su visita y revision de los documentos,
que deberan estar en orden y al dia, de no ser asi, denegara la entrada del migrante.

Caracteristicas narrativas audiovisuales del Cortometraje y su transposicién del videojuego:

El corto tiene una duracién de 10 minutos, donde se presenta el personaje principal (el
inspector) y su espacio de trabajo, el cual tiene una rutina de trabajo normal, que se ve

interrumpida por la explosion de una bomba y la muerte del inspector por uno de los migrantes

% Un cortometraje, o coloquialmente un corto, es una produccion audiovisual cinematografica que dura desde menos
de un minuto hasta los 30 minutos.



70

que dejo pasar la frontera. Esta linea narrativa se asemeja a los acontecimientos de la estructura
narrativa y temporal de la muerte instantanea nimero 1. (Ser volado por la bomba entregada por
un terrorista el dia 15. Esto puede suceder si el inspector no desarma la bomba en un minuto o si
corta los cables en el orden incorrecto.), que cambia no tener conocimiento de una bomba, que se
activa sorprendiendo al inspector y los demas personajes del puesto fronterizo. Otro aspecto es el
(inspector), que por primera vez se representa por medio de un actor y personaje, mientras que en
el videojuego se asociaba directamente al jugador, por el uso del plano y la asociacién al espacio
y actividades de trabajo. En el corto, se puede apreciar un cambio de planos, que detallan
objetos, muestra al inspector desde otras perspectivas y juega con la interaccién entre los
personajes, donde el videojuego solo mostraba un plano en primera persona para situar al
inspector/jugador con las mecanicas de trabajo e interaccion con los migrantes y un plano
general picado que visualizaba el espacio fuera del puesto fronterizo. El apartado sonoro en el
corto, incluye voces de los personajes, atmdsferas ambientales, y la utilizacion de los temas
musicales del videojuego. Estos aspectos permiten enriquecer el apartado visual ademas de
integrar sensaciones a las eventualidades por las que pasa el inspector. Y como ultimo aspecto a
exponer, esta la continuidad de decisiones y la velocidad que maneja el corto, donde pasan
rapidamente muchas de ellas y no se logra observar con detalle las decisiones que ha tomado y la
informacidn que hay en los documentos. Esto en el videojuego, solo sucede dependiendo del
jugador al ignorar el jugador la mayor parte de la informacién asumiendo sus propias decisiones,
mientras que en el corto se asume que estad tomando las decisiones correctas.

Cuadros Raul (2013), en su estudio tedrico sobre las teorias transpositivas del lenguaje

literario y el lenguaje cinematogréafico, reconoce las dificultades traspositivas de un lenguaje a
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otro, pero también las posibilidades que ofrecen cada lenguaje y su integracion como una
posibilidad potencial.

Uno de los problemas que sefiala es el tiempo de lectura, que condiciona al espectador y lo
disponen a unas formas de sucesion narrativa en el lenguaje audiovisual, mientras que, en el
videojuego se implementa unas nuevas formas de condicionamiento y tiempo de lectura, que
responden también a las mecanicas lidicas y al sistema narrativo que guiara al jugador a un
objetivo en especifico, esto conlleva no solamente a agudizar sus sentidos visuales, sino que
también fisicos por medio del dispositivo que controle al coordinar las eventualidades en pantalla
Yy SuS respuestas psicomotrices.

En cuanto al personaje principal, (el inspector), se le describe como jugador/narrador, que
apela a la voz descriptiva de las situaciones filmicas en el corto, donde el actor gesticula, piensa,
y se detiene cuidadosamente antes de tomar una decision, mientras que, en el videojuego, apela a
la voz del jugador al considerar tomar una decision para ejecutarla como una accién dentro de la
ficcion del videojuego, pero que también puede salirse de un marco narrativo que el film ya esta
condicionado.

Y por ultimo detallo el aspecto temporal y discursivo de la historia, que el en videojuego son
mas de 20 finales con un tiempo de jugabilidad, mayor a las 5 horas, el film se limita a un final
inspirado en el videojuego, ya que no sigue las mismas estructuras de decisiones narrativas, sino
que imagina e interpreta una posibilidad que el videojuego no tenia, donde ademas de explotar la
bomba, se descubre el autor del atentado y se da una nueva muerte instantanea del inspector.

Los hechos se reducen y no se les da importancia mayor que en el videojuego, pero condicionan
al final al espectador como un camino narrativo del cual no podia escapar desde cierto punto de

la trama.
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7.5.  Elvideojuego como mundo narrativo

Un ejemplo cinematografico del mundo narrativo, es la pelicula Avatar (Cameron, 2009),
escrita, producida y dirigida por James Cameron. En el film de ciencia ficcion, se narran,
ambientan y se desarrollan en (Pandora), un planeta habitado por la raza humanoide llamada
(navi). EI mundo tiene mucho peso narrativo en esta historia, ya que es el mismo entorno
(naturaleza y biodiversidad) que presenta una relacion estrecha con los personajes, sus objetivos
y sus conflictos. Por otro lado, también se presenta como un personaje omnisciente y deidad, con
el nombre de (Eywa), quien nunca toma partido en una guerra y sostiene el equilibrio en la vida.

Gaudreault & Jost (1995), caracteriza la naturaleza del espacio, en el relato cinematografico,
como un canal para el relato que no puede decirlo todo; En otras palabras, el relato oral, cumple
la funcion de sostener cierta informacion en una actividad narrativa, pero obliga a ejercer una
forma de discriminar informaciones de naturaleza espacial, donde sacrifica al menos una parte de
informacion que se considera “decorativa”, pero que es util para desplegar al mismo tiempo, la
accion y el cuadro en la que esta tiene lugar.

El relato filmico, permite las imagenes en movimiento, que obligaba a comprender no
solamente las acciones de los personajes y del relato principal, sino que también permite
comprender los acontecimientos espaciales. Entonces, el cine constantemente presenta al
espectador multiplicidad de informaciones, de caracter abstracto, para expresar ciertas
realidades y relaciones con el orden espacial. Y como otro medio visual, el cine se basa
en la presentacién simultanea, en sincronia, de elementos informacionales. (Barthes,
1971, pag. 258).

El termino de mundo narrativo que aborda Pérez Latorre (2012), refiere también a un tipo de

texto en funcion de andlisis y perspectiva interpretativa. En el videojuego como en el cine,
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comparte la cualidad de (textos plurinarrativos), que poseen multiples tramas narrativas y su
sentido de ser analizado como una perspectiva de texto, como universo dentro de un mundo
narrativo.

Un ejemplo de ello puede ser la saga (The Matrix- 1999, 2003, 2003). Trilogia de peliculas de
ciencia ficcion. Que comparten el mismo universo narrativo a pesar de sus perspectivas
narrativas comprendidas en cada film. Ademas cuenta con el videojuego Enter the Matrix
(Entertainment, 2003), que presenta una propuesta narrativa paralela a la trilogia
cinematografica, y se ve directamente relacionada con el inicio del film Matrix Reloaded
(Wachowski & Wachowski, 2003), la integracion del videojuego al hilo narrativo de la trilogia
es también por el hecho que Matrix era como ver un videojuego proyectado en la pantalla de un
cine. Esto y su tiempo de creacion entre 1999 y el 2003, permitieron explorar de otra manera la
relacion de los espectadores que siguen la saga, a jugadores, que conoceran mas a profundidad el
mundo entre el Film Reloaded y Revolutions. (Berruezo & Catalina, 2004, pag. 229),
(Wachowski & Wachowski, Matrix, 1999, 2003).

En el videojuego, estas perspectivas narrativas, pueden ser también, las diferentes
dimensiones de Gameplay que el jugador pueda recorrer en un mismo universo, como si se
tratasen de diferentes narrativas pero que comparten en comun un mismo entorno y mundo
Ludonarrativo. Aunque hay ciertas caracteristicas que Pérez Latorre (2012), se deberia tener en
cuenta para hablar de un mundo narrativo, y es una cuestion de grado que poseen algunas obras.
Considera siete marcas a tener en cuenta, que promueven a la interpretacion de un videojuego
como obra narrativa de (mundo narrativo) y como (marcas de cosmicidad), que son

especificamente relativas a la narrativa audiovisual en general.
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Para ejemplificar el mundo narrativo que tiene un videojuego y sus marcas de cosmicidad,
expongo el caso del videojuego independiente Hollow Knight (Cherry, 2017), desarrollado por
el equipo de Team Cherry y que pertenece al género Metroidvania?’, inspirado la vida de los
insectos y sus vidas bajo tierra.

La historia de Hollow Knight, no se cuenta directamente al jugador, se interpreta por medio
de los entornos y las interacciones con otros personajes que el jugador ira descubriendo a medida
que avanza la aventura.

El jugador controlara al (Caballero) protagonista del videojuego, quien busca derrotar a una
deidad llamada (The Radiance), quien gobierna y controla agresivamente a la mayoria de
habitantes del reino de Hallownest, atrapandolos en sumision y dejandolos son voluntad como
una especie de mente colmena.

Utilizando las estructuras narrativas de Pérez Latorre (2012), el mundo narrativo de Hollow
Knight, se interpreta de las siguientes maneras:

1.Expansividad/profundizacion en el mundo narrativo: El grado de expansividad del mundo
narrativo, resulta de especial importancia respecto a la “cosmicidad” e “inmersividad” del texto.

En el videojuego de Hollow Knight, el avance progresivo del personaje al desbloquear nuevas
zonas, aparecen nUevos personajes, espacios y objetos, significativos en la historia. La
exploracion del mundo se mide con un porcentaje de 1 a 100, donde el 1 equivale a la fase inicial
de la obra, y el 100 a la fase final de la obra.

2.Entornos claramente delimitados: Metaforicamente el mundo es un contenedor de

individuos, lugares y objetos, y como todo recipiente que contiene, delimita un espacio y lo aisla

27 Metroidvania es un subgénero de accion y aventura videojuegos . El término es un acrénimo de los nombres de las
series de videojuegos Metroid y Castlevania , con juegos del género tomados de ambas series. Normalmente se basa
en un juego de plataformas de desplazamiento lateral bidimensional. https://en.wikipedia.org/wiki/Metroidvania
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del exterior. En el videojuego, hay muchas zonas delimitadas, que obligan al jugador o
retroceder y seguir explorando mejor la zona anterior, pero una zona en especial llamada, “el
vacio”; que contiene la informacion mas oculta del juego, se ve atractiva, por la cantidad
obstaculos y desafios que toca hacer para llegar a ella. A medida que el jugador se acerca a esta
zona, los enemigos Yy seres vivientes, se van reduciendo, al punto que es solo el personaje y el
entorno, esta relacion es lugubre, ya que se interpreta a la muerte como zona muy peligrosa y
claramente desconocida.

3. Riqueza informativa del texto sobre el entorno natural y cultural: La descripcion e
informacidn sobre el entorno natural y socio-cultural, donde se producen los acontecimientos,
permite promover la interpretacion del mundo narrativo. En el videojuego de Hollow Knithg, el
reino de Hallownets fue antes una gran civilizacion de insectos, y esta informacion se conocen
las “ruinas” que estan esparcidas en gran parte del mapa. Gracias a estas ruinas, el jugador
entiende el contexto socio-cultural en el que vivian sus habitantes y su relacién con el entorno.

En conclusién, el mundo narrativo que se presenta en el videojuego a comparacion del cine,
permite la inmersividad y despliegue de la historia desde otros puntos de vista, que no se podian
en el medio audiovisual. Pero que también se condiciona por el grado de exploracién e interés
que el jugador quiera y pueda interpretar, ya que hay muchos codigos visuales que no se
comprenderan, ocasionando en varios momentos, una desconexion narrativa del mundo.

7.6.  Dimension espacio-temporal

Para exponer las caracteristicas espacio-temporales, que tiene el videojuego; presento el

videojuego independiente Braid (Blow, 2008)de Jonathan Blow, que destaco entre otros

videojuegos de puzzles plataformeros tipicos de la época, por su innovador sistema de revertir el
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tiempo y “rebobinar” las acciones realizadas por el jugador, incluso después de morir, sin un
limite de esta habilidad.

Braid, es un videojuego, donde el protagonista (Tim), busca una princesa, donde debera
atravesar los 6 mundos del juego, que le proporcionaran informacion de su relacién con la
princesa y sobre la aventura que el emprende. El creador independiente del videojuego (Jonathan
Blow), se inspird en la habilidad de controlar el tiempo (Prince of Persia: The Sands of Time-
2003), para implementarla en su propio videojuego, ya que veia interesante pero limitante el uso
limitado de esta mecanica; al implementarlas en su videojuego, se encuentra un potencial
expresivo y mecanico, el poder controlar el tiempo en un videojuego. Donde en parte el tiempo y
el espacio se pueden unir con las mecanicas de movimiento del personaje, y que inicio como una
experimentacién de nuevo sistema a un descubrimiento de la potencialidad espacio-temporal en
los videojuegos.?®

El avance narrativo del videojuego, también es la implementacién de nuevas formas de
manejar el tiempo, en los diferentes niveles, y con ello el aumento de dificultad para solucionar
los puzzles. Las mecanicas de cada nivel son las siguientes:

2. Tiempo y Perddn: Este mundo es jugado como un juego de plataformas normal,
exceptuando que el jugador puede rebobinar el tiempo para deshacer sus acciones. Incluye varios
retos que serian injugables o injustos en un juego de plataformas normal, pero que se convierten
en triviales al disponer de la capacidad de rebobinar el tiempo. Por tanto, se ha interpretado como
un comentario irénico sobre el disefio de los juegos de plataformas tradicionales.

3. Tiempo y Misterio: En este mundo, aparecen objetos inmunes a rebobinar el tiempo. Por

tanto, esta habilidad puede ser utilizada para cambiar la sincronia entre objetos afectados y no

28 Relato recuperado del documental (Indie Game: The Movie-2012), entrevista al creador de (Braid-2008).
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afectados por la capacidad de rebobinar el tiempo, siendo esta la base de una gran parte de los
puzzles de este mundo.

4. Tiempo y Lugar: En este mundo, el tiempo depende de la posicion de Tim en el nivel. A
medida que avanza hacia la derecha, el tiempo fluye hacia adelante, al avanzar hacia la izquierda,
el tiempo fluye hacia atras y al permanecer quieto, el tiempo se para. Todo esto hace que existan
un gran namero de relaciones complejas entre los distintos elementos del escenario que deben ser
tenidas en cuenta para resolver todos los puzzles de este mundo.

5. Tiempo y Decision: La peculiaridad de este mundo consiste en que después de rebobinar el
tiempo, una "sombra" del protagonista aparece y realiza las mismas acciones que el jugador
acaba de rebobinar. Los puzzles giran en torno a usar esta mecanica para realizar varias acciones
simultaneamente. (Presenta una mecanica similar el juego Blinx: The Time Sweeper)

6. Duda: Tim posee un anillo que, al ser soltado, ralentiza el flujo del tiempo a su alrededor de
forma que cuanto mas cerca del anillo se encuentre algo, mas lento fluye el tiempo para ese algo,
incluso para Tim, que sigue poseyendo la capacidad original de rebobinar el tiempo.

1.: El Gltimo mundo no tiene titulo, s6lo "1. . S6lo se puede acceder a este mundo una vez se
han completado todos los rompecabezas. En este mundo el tiempo fluye del revés, rebobinar el
tiempo hace que el flujo del tiempo vuelva a su estado normal. 2°

El uso temporal del videojuego, esta estrechamente conectado con la estructura espacio-
temporal que dota de identidad al personaje por su habilidad y al mismo videojuego por la
experimentacién de esta mecanica. Ahora, con respecto a la implementacion espacio-temporal al
sistema de Gameplay, permite una condicion y sensacién de lectura libre, al no estar sometido el

jugador por una penalizacién, y mas bien por una suma de acciones atreves del ensayo/error,

2% Recuperado de Wikipedia/ Braid (videojuego)/Disefio/ https://es.wikipedia.org/wiki/Braid_(videojuego)
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hasta poder definir con claridad, los pasos para conseguir dicho objetivo. El videojuego como
lenguaje, permite ajustar al jugador a un sistema de signos programados que se asemejan a la
relacion, espacio-tiempo, lo que despliega el relato a las acciones positivas y negativas del
jugador, que actualizan un panorama narrativo de las diferentes posibilidades para lograr un
anico objetivo.

Por otro lado, se amplia la dimension espacio-temporal, en las posibilidades de disefio
Ludonarrativo con la variedad de opciones que puede tomar el jugador, sobre los distintos
elementos del entorno, y su actualizacion o desactualizacion, por la libertad de progresar o

retroceder en los acontecimientos del relato.

7.7.  Dimension descriptiva

Un ejemplo de este tipo de descripciones, esta presentado en la novela El perfume (Suskind,
1985) de Patrick Suskind, y su transposicion e adaptacion cinematografica Perfume: la historia
de un asesino (Tykwer, 2007) por el director Tom Tykwer. La historia nos cuenta la vida ficticia
del protagonista (Jean-Baptiste Grenouille), quien nacié con el don de percibir y descubrir el
mundo a través de su sentido del olfato. Tanto en la novela literaria como en el film
cinematografico, no pueden relacionar al espectador con un sentido directo del olfato en relacion
al personaje principal, se usa la descripcion como método para definir las acciones olfativas del
personaje. Una de las formas que la novela describe el mundo olfativo del protagonista es por el
uso de signos gramaticales que caracterizan y clasifican al lector con cualidades sensibles como
el color, texturas, dureza, pero, sobre todo, enumerando largamente distintos tipos de olores y
sabores que conocemos como la dulzura o la acidez de tal o tal producto transmite al lector de
manera muy detallada. Peirce(1958) en su obra La ciencia de la semidtica, en (Una tricotomia de

los signos), explica como los signos pueden tener diferentes relaciones con un objeto de
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caracteristicas en su relacion de interpretante, cualidades, propiedades y un acuerdo cultural y de
diferenciacion. Por otro lado, la adaptacion filmica, utiliza signos audiovisuales para describir el
mundo olfativo del protagonista, donde destacan descripciones sonoras y narrativas del narrador
y el protagonista, en compafiia con imagenes movimientos y acercamientos visuales cada vez
mas detallados del color y textura de los objetos, personajes y lugares, y que el espectador
tomaba un punto de vista visual del protagonista en relacion a las percepciones olfativas de los
objetos mostrados en pantalla. Esta relacion audiovisual, permite también un punto de vista entre
el objeto y el protagonista, que detalla en el film, un recorrido espacial, una velocidad,
exposicion de diferentes elementos no descritos en la novela visual, una ambientacion presente y
un juego de planos entre el objeto y el personaje. Gaudreault & Jost (1995), describe esta
relacion como la identidad espacial de dos eventualidades espacio temporales a una misma
accion. No obstante, es preciso destacar la notable desventaja del lenguaje audiovisual para
transmitir la idea de sensaciones olfativas al espectador en comparacién con el lenguaje literario.

Estas formas de descripcidn se integran al videojuego, donde muchos de ellos se destacan por
su descripcion literaria y otros por sus elementos descriptivos del lenguaje cinematogréafico. La
pregunta radica en cdmo, cudles y que recursos utiliza el videojuego para poder describir desde
su propio lenguaje. Para ello hago una comparacion entre el film Crash: extrafios placeres
(Cronenberg, 1996) y el videojuego independiente y experimental La petite mort (Cult, 2016), en
relacion con la idea de como se describe la estimulacion erotica femenina.

El film Crash: extrafios placeres (1996) de director David Cronenberg, presenta a los
protagonistas James Ballard y la Dra. Helen Rémington, en una relacién erética basada
principalmente en una experiencia compartida de un accidente de carro. Los personajes buscan

nuevas formas eroticas de estimulasen, y para ello recurren a practicas fetichistas que incluyen
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los accidentes de coches. La pelicula relaciona el punto de vista del protagonista (James Ballard)
y el espectador, como nuevos en explorar este mundo er6tico de los accidentes de coches por
medio de la Dra. Helen Rémington. Se conoce como se puede estimular eréticamente a la Dra.
Helen Rémington, a través de descripciones audiovisuales y narrativas que presentan sus deseos,
el disefio de los carros, la velocidad del coche, los sonidos mecanicos del auto, la ambientacion y
las cualidades para que un carro y sus pasajeros pueden experimentar la sensacion de choque,
como lo son, desajustarse el cinturon de seguridad, realizar acciones que distraen al conductor,
entre otros. El videojuego la petite mort (2016) creado por el grupo independiente (Lovable Hat
Cult), presentan el videojuego para moviles como una experiencia erética digital Unica disefiada
para el tacto. La premisa del juego trata sobre 4 mujeres desconocidas, que desean alcanzar el
orgasmo exponiendo visualmente sus partes genitales de forma abstracta y pixelada. Para

alcanzar dicho objetivo, el jugador por medio de sus dedos y la pantalla tactil, realizara

diferentes movimientos sobre la vagina pixelada.

Imagen gréafica del videojuego (La petite Mort). *

30 Imagen que compara diferentes eventualidades visuales, donde se ejecutan apropiadamente para obtener uno de los
6 logros o experiencias eroticas. Obtenido de https://www.impulsegamer.com/la-petite-mort-review/.
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El videojuego no proporciona instrucciones sobre codmo se debe operar, pero si dispone de
seis diferentes formas de experiencia para llegar al orgasmo. El jugador basicamente,
experimenta a través de los movimientos en pantalla como desbloquear a estas formas de
orgasmo. La descripcion en el videojuego integra caracteristicas audiovisuales del film como los
sonidos de la mujer y los visuales como el movimiento, pero se activan solamente a través de las
acciones del jugador y su ejecucién correcta. El jugador toma el rol, de un sujeto que estimula a
una mujer por medio de los dedos, y se guia por los sonidos de la mujer que expresan (disfrute o
disgusto) y los cambios tonales en la pantalla. La descripcion toma lugar cuando el jugador
interpreta los sonidos, las acciones y los cambios tonales en pantalla como una cualidad
caracteristica que integra una de las seis formas diferentes de alcanzar el climax. Para que se
describan estos elementos audiovisuales en coordinacion con las acciones del jugador, se debe
cumplir un proceso interpretativo para definir correctamente estos elementos, a esto se le conoce
como (la sensacion de juego o kinestética), que trasmite la sensacion de los controles, en
conjunto con la representacion visual, la representacion sonora y la interaccidn de las acciones.
En relacion con el videojuego (La petite mort), funciona porque no solo se relacionan los
aspectos visuales y sonoros con las acciones del jugador, sino que también se toma en cuenta los
controles y el medio en el que se ejecuta el juego. Dicho de otra manera, si este videojuego se
jugase en una pantalla de televisor con joysticks, no tendria el mismo efecto en el jugador. El
juego funciona porque esta directamente usando los dedos del jugador en una pantalla tactil, lo
que se puede aproximar mas a una experiencia real, el jugador esta tocando un cuerpo virtual, y
la mejor forma de trasmitir esa sensacidn es justamente usando el dispositivo de la pantalla tactil

En conclusién, el videojuego permite no solamente integrar componentes descriptivos que usa

el cine, sino que también puede situar al jugador en un contexto por medio de un sistema de
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Gameplay Ludonarrativo, en un rol parecido al de experimentador, que busca e interpreta signos,
a traveés de las acciones y eventualidades que va desencadenado. Estas mecanicas permiten
combinar diferentes formas de ejecucion que el jugador experimenta, con los apartados
musicales, sonoros, visuales, tecnoldgicos (controles), que se integran en las acciones que va
realizando, para transmitir descripciones de informacion, que se pueden interpretar como una
experiencia en relacion con la trama. La manera que el videojuego integra los apartados visuales,
sonoros, musicales y sus controles con las acciones del jugador, pueden mejorar o dafiar una
experiencia, que el jugador, en tal sentido se logrard o no el objetivo de hacer percibir
determinadas sensaciones vividas muy detalladas, efecto que siempre se pretende cuando se esta
ante una buena descripcion.

7.8.  Dimension argumentativa

La argumentacion y la retorica, no solo tienen el uso de persuadir o de convencer, también se
puede orientar a construir un proceso de interpretacion y organizacion de contenidos para medios
formales con un fin de comunicacion asertiva.

Ahora, la argumentacion en el lenguaje audiovisual del cine, presenta muchas formas de
construir su discurso ficcional para que el espectador se deje persuadir y adentrarse en la trama,
por medio de ideas que al final buscan trasmitir el contendido narrado, para ello expongo el film
Antrum (Amito & Laicini, 2018); pelicula de terror falso canadiense que se divide en dos partes,
una narrativa como apertura y otra en forma de falso documental y largometraje. La primera
parte de la pelicula, busca persuadir a sus espectadoras con la idea, de que la pelicula en si
misma esta “maldita”, y las personas que vean el film, moriran en un corto plazo. Para ello se
mostraran casos donde las personas que vieron el film fallecieron de maneras inexplicables y

desafortunadas. Luego de la introduccion de los casos y su relacion con el pablico que ve el film
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completo queda maldito, se visualizan escenas que no aportan al contexto, pero que se ambientan
para dar una mala sensacion al espectador, como si tratase de una pelicula casera. Despues
aparecera un letrero legal, donde los productores se quitan toda responsabilidad sobre si al
espectador le llega a pasar algo después de ver la pelicula, posteriormente se inicia una cuenta
regresiva para que inicie la pelicula. La pelicula inicia, y cuenta la historia de dos hermanos que
buscan la entrada al infierno para encontrar el alma de su recien fallecido perro y guiarla al cielo;
pero la idea del infierno esta creada por la hermana mayor, quien manipula al hermano menor, a
través de razones logicas del porqué cada vez se van adentrando mas y mas en el infierno. No
obstante, se topan con personas que practican cultos satanicos, quienes aportan a la historia
inventada por la hermana, de tal modo que la misma hermana que se invento la historia, va
cayendo en sugestion de su propia broma, terminando asustada y paranoica. Cuando la pelicula
muestra el letrero de finalizada, pasa un tiempo y sigue la trama desde una perspectiva de
suspenso Yy terror, que corta en medio de una accion, y aparece otro letrero que dice “acabas de
ver Antrum en su version integra”, el film continuo en forma de documental explicando como
fue creada toda la pelicula con el fin de persuadir al publico a través de elementos de edicion,
narrativos y audiovisuales, para crear una atmosfera terrorifica dentro y fuera del film.

La construccion del film (Antrum), presenta los usos argumentativos y retéricos para
persuadir de manera terrorifica el mito de “la maldicion de Antrum”, mientras que la parte final
en forma de documental, es expositiva, al mostrar las diferentes estrategias audiovisuales que
utilizaron para generar “el mito de Antrum”, donde explican el uso de signos ocultos, edicion de
fotogramas con mensajes subliminales, sigilos sonoros y mas importante el poder de “sugestion”

que pueden presentar los espectadores al ser persuadidos por la primera parte de la pelicula.
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Como un breve analisis de este film, utiliza diferentes estrategias argumentativas y retoricas
para construir una narracion enfocada al mito de “una maldicion”, que se deconstruira mediante
un documental explicando el proceso creativo del film y los riesgos de la persuasion.

El videojuego por otro lado, caracteriza la argumentacion a través de unidades narrativas que
se vinculan a las acciones del jugador. Pérez Latorre (2012), El argumento videoludico, analiza a
nivel superficial la Gameplay con el argumento o trama que se define por la historia, que se
definen por unas operaciones fundamentales. Para explicar el modelo de operacion
argumentativo en el videojuego, expondré el caso del videojuego independiente (Undertale-
2015).

Undertale (Fox, 2015), es un videojuego de rol creador por el desarrollador independiente
Toby Fox, en el que el jugador tomara el control de un nifio humano que ha caido en un mundo
subterraneo conocido como el subsuelo, esta enorme regidn subterranea esta habitada por
monstruos que en una época vivieron con los humanos en paz. El nifio humano buscara la forma
de encontrar una salida y el final cambiara dependiendo de las acciones que haya tomado el
jugador en su travesia por el subsuelo.

El videojuego se caracteriza por tener tres tipos de finales y estos dependen de la ruta que
el jugador quiera asumir. Estas rutas son la suma de decisiones que el jugador asumira durante
las batallas, y es la base argumentativa para direccionar la historia. El sistema de juego es el
siguiente:

- Esun sistema de combate que se mide por turnos, donde la primera fase es
defensiva y el jugador esquivaréa los ataques enemigos, y la segunda fase es de respuesta,

donde el jugador puede escoger entre dos opciones (atacar o hablar).
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El atacar implica aumentar el grado de violencia, y el hablar implicara el grado de
entendimiento y amistad.

Las decisiones que toma el jugador durante las batallas seran de suma importancia para medir
su grado de violencia y de amistad con la historia, que progresivamente presentara las rutas
argumentativas:

-Neutral: El jugador tendra un equilibrio entre atacar y hablar con sus enemigos. Ruta por
defecto.

-Pacifista: El jugador no tendra como opcién en las batallas atacar, solo utilizara la mecanica
de hablar para llegar a un entendimiento por medio del didlogo.

-Genocida: El jugador no buscara el dialogo, solo utilizara la mecénica de atacar, aumentando
el grado de violencia del personaje.

En la historia la ruta neutral sera por defecto la que mas se presente, pero la ruta pacifista y
genocida son rutas que llevaran al extremo las decisiones del jugador. Estas decisiones afectan la
historia del videojuego y con ello su mundo narrativo.

Las acciones del jugador se pueden también interpretar, convenciendo al jugador que su
decision de llegar a entenderse con un enemigo o asesinarlo, son consecuencia de los cambios
narrativos que puede tener de la ruta neutral.

El sistema de la ruta genocida, buscara hacer sentir al jugador como un asesino
(narrativamente hablando), donde todos los personajes huyen de él y las peleas se ganaran con
suma facilidad al volverse un ser experto en el asesinato. Mientras que el sistema de la ruta
pacifista, buscara hacer sentir al jugador como un conciliador, que no recurre a la violencia y que
podra llegar al entendimiento con todos (narrativamente hablando), donde los personajes

estableceran una amistad y estaran pendiente del recorrido del jugador, mientras que los
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enfrentamientos seran mas tediosos y largos, ya que el jugador tendra que comprender e
interpretar a su rival para llegar a una solucion.

El creador del videojuego, segmenta narrativamente las acciones del jugador como redes
(argumentales) o (trama) que componen la historia. Este disefio narrativo de acciones
argumentadas, lo presenta Pérez Latorre (2012), como un argumento de red densa para el caso de
videojuegos como Undertale. Que define las acciones del sujeto/jugador como opciones
variables, en las que solo destacan las de mayor valor narrativo, que en caso de Undertale serian
las acciones de batalla, ya que se interpretan como opciones libres del jugador, pero se codifican
en una cadena o sistema de opciones de razonamiento légico.

7.9. Personajes

En relacion a las ideas que expongo sobre los personajes en la narracion , presento el film de
ciencia ficcion The Matrix (1999), que acentta una serie de personajes para dar valor
argumentativo a la historia y la misma trama.

The Matrix (Wachowski & Wachowski,1999), Plantea un futuro posapocaliptico donde hay
una realidad real y una realidad paralela (en el film, las directoras comparan con tonos de color
las dos realidades, que en el caso de la paralela son tonos verdes y la real son tonos azules) . En
la realidad (tono azul), las maquinas esclavizaron a los humanos, y los pocos que quedan viven
ocultos como resistencia. Y la realidad paralela (tono azul), también conocida como (Matrix), es
una simulacion virtual en la que supuestamente viven los humanos, y que existe para seguir
conectado a la Matrix produciendo energia para ella. La serevidad de la Matrix, es que este
simulacro seria la realidad actual, la que se vivimos como si fuera real.

La historia nos presenta al protagonista (Neo), que vive dentro de la Matrix y es conocido

como el elegido para teminar la guerra entre humanos y maquinas. Como personajes principales
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también estdn miembros de la resistencia que resaltan (Morfeo), Capitan del equipo y quien
defiende al elegido, (Trinity) como la ayuda para liberar al elegido y es de interés romantico, y
(El agente Smith) como agente de la Matrix, que asegura custodiar y proteger la Matrix de
agentes externos como la resistencia.

Los personajes secundarios, los clasifico en tres grupos, (compaferos y subordinados de
Morfeo),quienes apoyan de manera logistica, técnica y recursiva a los personajes principales ,
(La oraculo) Programa de Matrix con aspecto de mujer, quien revela informacién sobre el
elegido, y (Cypher) el traidor, quien busca entregar a Morfeo a cambio de fama y fortuna con el
Agente Smith.

Los personajes Fugaces o de fondo, son aquellos que construyen la realidad de la Matrix,
quienes no interactlan como eje protagonico, estan siempre de fondo y dotan de identidad el
mundo virtual, entre ellos se destacan las personas de la ciudad y las maquinas.

David Catalina y Pedro Berruezo (2004) en su libro Dentro de Matrix, caracterizan de manera
profunda el mundo cinematigrafico de Matrix, por lo que destacaré sus aportes a la significacion
de los personajes de Matrix como actuantes que hacen parte de la Matrix, incluyendo la misma
Matrix, como un personaje diegético y antagonista que fundamenta el relato.

-Neo (Personaje principal): la trama gira alrededor de él, ya que se presenta como el tnico
personaje que puede manejar a voluntad el mundo virtual de la Matrix y liberar a la humanidad.
Esta interpretacion se asemeja al salvador de la Biblia del antiguo y nuevo testamento. Por un
lado se presenta como el salvador judaico, ya que se relaciona con un sentido de poder para
masacrar a sus enemigos y liberar su pueblo, por el lado cristiano, es el gran lider, quien resucita

en un momento de la historia, una referencia y relacion a Jesucristo.
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Trinity y Morfeo (Personajes secundarios): Siguiendo con la significacion religiosa, Morfeo
es el equivalente a Juan el Bautista, quien reconoce al salvador frente a todos y consigo bautiza
al elegido, ademas de referenciar al dios griego de los suefios, como el sentido para despertar a
los dormidos del suefio.

Trinity, hace referencia a la santa trinidad, es decir, padre, hijo y espiritu santo; ademas de
presentar un protagonismo por el amor que siente por el protagonista, al punto que resucita a Neo
con un beso, muestra de amor sincero, que se interpreta a la muestra de amor que tuvo Jesucristo
al sacrificarse y revivir.

El agente Smith, en una interpretacién del contexto religioso, representa los subordinados y el
poder militar que condeno a Jesus. Por otro lado, también se hace una relacion a la serpiente del
pecado, ya que convence a (Cypher) de traicionar a Morfeo, y quien busca tentar a Neo para con
sarcasmo Y terribles visiones, una referencia a la clasica imagen de Satan.

-(Personajes secundarios): la tripulacion de la nave de Morfeo, se relacionan como los
seguidores y apostoles que fueron guiados para conocer y proteger al salvador. El oraculo, mas
que un personaje, también representa el lugar de consulta donde se acerca Morfeo para conocer
la llegada del salvador. (Cypher) como el traidor, representa lo que vendria siendo Judas
Iscariote, en la religion cristiana, aquel que traiciona a Jesucristo y se deja corromper por el
demonio.

-(Personajes fugaces o de Fondo): la mayoria de personajes de fondo que son humanos,
siempre estan trabajando y no saben que estan dormidos en una simulacién virtual, ellos
representan el pueblo que el salvador quiere liberar, pero también representan a una fuerza de

trabajo en una ideologia del capitalismo. Mientras que las maquinas, representan la misma
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Matrix, que también puede pensarse como el mismo sistema capitalista barbarico, que somete a
los humanos en una esclavitud virtual, con el fin de utilizarlos como fuentes de energia.

El videojuego, por otro lado, integra las propuestas y construcciones del personaje, desde la
literatura hasta el cine, pero aporta dos modelos novedosos a su lenguaje audiovisual interactivo,
el Avatar (el Jugador) y la I.A. (Inteligencia artificial).

El avatar en el videojuego, es la representacion grafica que se asocia al jugador para su
identificacion en una plataforma online, red social, foro, etc. A menudo son simples fotografias o
dibujos, pero otros tipos de plataformas de videojuegos, los figuran desde diferentes puntos de
vista narrativos y visuales. (Turnes, 2013).

La LA (Acronimo de inteligencia artificial), hay muchas perspectivas y puntos de vista para
definirla desde los estudios tedricos, tecnoldgicos y disefio virtual, pero de forma general dentro
del marco narrativo de un videojuego, es una técnica digital que trata de reproducir con mayor o
menor precision la inteligencia de los seres vivos dentro de un entorno virtual, con el fin que se
comporten de manera similar a como lo harian en la vida real. También se emplea para referirse
de manera genérica a la maquina o plataforma donde se este reproduciendo el juego. (Turnes,
2013).

El egresado de la Licenciatura de artes visuales de la Universidad Pedagdgica Nacional, Juan
Gabriel Lopez (2014), como pionero en investigar el videojuego y la comprensién de sus
producciones narrativas, se interesa en comprender por medio del avatar, las experiencias
construidas en escenarios virtuales:

Ese ideal de un yo, hace fuerte presencia en la elaboracion del avatar, aspectos como la
personalidad y los ideales colectivos y propios, hacen de base en la construccién del

personaje o reflejo virtual que caracteriza a cada usuario. Entre las multiples opciones que
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tiene cada titulo hay ciertos topicos que son recurrentes en estos juegos, las diferentes

facciones, razas o grupos mantienen diferentes relaciones entre si, siendo la mas comun

conflictos de tipo dualista, mostrando cada comunidad como benévolo o maléfico ante el
otro, siendo la eleccion de caracteristica el primer gesto de identidad que abre la puerta al

jugador a este mundo virtual. (Lopez, 2014, pag. 43).

El videojuego Minecraft (Studios M. , 2009), desarrollado por el creador independiente
Markus Persson (Notch), trata de un mundo abierto, construido por bloques donde el jugador no
posee un objetivo especifico, permitiéndole un gran valor de libertad y modificar el mundo a su
antojo. El personaje (Avatar) que se le asigna al jugador se llama (Steve), y con él podréa tener
una relacion entre sujeto y entorno. El jugador puede relacionarse con el personaje, ajustando la
camara en primera persona, la cual ve el mundo desde la perspectiva del avatar/personaje, o la
camara en tercera persona, que puede apreciar el cuerpo entero del personaje y generalmente de
espaldas. El personaje de (Steve), no cuenta con casi nada de informacidn sobre una trama, pues
casi no la hay en el juego, el objetivo del jugador es el que construye y le da identidad al
personaje. A medida que el jugador explora el mundo, puede crear prendas de resistencia, que se
veran reflejadas, en el disefio como una armadura y las herramientas que porte.

Aqui, en el videojuego, el personaje solo puede definir su identidad en relacién con la
historia, a medida que el jugador se introduce a explorar y conocer las mecanicas del mundo y
del videojuego. El avatar, en muchos casos, va adquiriendo valor narrativo, a la vez que el
jugador va adquiriendo valor de informacion, es un camino paralelo, en donde el sujeto (avatar)
avanza progresivamente a la vez que el jugador (persona).

Ahora, la I.A., se considera también un personaje ya que busca simular una persona real.

Normalmente se puede encontrar también en forma de un avatar, como es el caso de los
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videojuegos de Lucha, pero también puede presentarse como ente superior al avatar del jugador,
ya que controla y conoce todas las mecanicas del videojuego y puede adelantarse a las acciones
del jugador antes que €l las ejecute. Este tipo de I.A. normalmente se usa en los videojuegos
competitivos de estrategia.

En este caso, expongo el videojuego Age of Mythology (Studios E. , 2002), videojuego de
estrategia en tiempo real para computadoras personales, desarrollado por Ensemble Studios. La
I.A. del videojuego se hace presente en forma de jugador cuando no hay otro jugador y se quiere
comenzar una partida, esta simulara ser un jugador, pero con la variante de que el jugador podra
elegir su nivel de dificultad. Cuanto menor sea el nivel de dificultad, se asemejara a la identidad
de un jugador novato, y cuanto mayor sea su nivel de dificultad, se asemejara mas a la identidad
de un jugador experto con técnicas y modos de juego avanzados. Otro aspecto, es que resalta es
su nivel de programacién, a tal punto que pueda sorprender al jugador, reconociendo y
ejecutando acciones mas avanzadas que las que un jugador experto podria tener.

Entonces, la I.A, en el videojuego se caracteriza por imitar las acciones de un jugador, y que
también puede aprovechar su nivel de programacion y de reconocimiento como agente
electronico para sobrepasar las habilidades y acciones establecidas de un jugador normal.

Para finalizar, el avatar y la I.A. como novedosos aportes narrativos a la construccion e
interpretacion de personajes, sirven para definir el papel del espectador/jugador dentro de la
historia, como sujeto que por medio de sus acciones configurara la misma historia y con ello la
identidad del avatar, mientras que la I.A, define el papel del medio, como sujeto emulador de
avatares y que también puede programarse para tener mayor papel y control que un jugador, en

la historia.
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7.10. Diégesis

En el cine, la diégesis se distingue por el lenguaje audiovisual, en la presentacion de
elementos visuales, sonoros, ambientales, que se presentan a los personajes y al espectador.
Estos elementos audiovisuales, brindan de informacion sobre los acontecimientos y acciones
presentadas en la historia. Un ejemplo puede ser, en el cine de terror, donde los personajes
sienten miedo, pavor, horror, preocupacion e incomodidad, y se acompafian estas sensaciones
con una banda sonora que refleja el impacto atmosférico de la situacion. Dicho de otra manera, la
accion del personaje se acompafa de un sonido ambiente, algo que es dietético para el personaje;
cuando se integra una banda sonora de suspenso, es un elemento extradiegético, que el personaje
no percibe, pero el espectador si puede apreciar. Si el personaje pudiera percibir lo mismo que el
espectador percibe en un sentido extradiegético, se le conoce como (romper la cuarta pared)
término inventado por el francés André Antonie, que se inspira en el teatro, por aquello de la
pared invisible que separa a los actores de los espectadores. Romper la cuarta pared, se refiere a
que los personajes ficticios puedan interactuar con el publico. Esta interaccion puede presentar la
diégesis de los personajes, sujetos capaces de entenderse como personajes ficticios dentro del
marco narrativo.

Un ejemplo de este aspecto diegético, extradiegético y cuarta pared, pueden apreciasen en el
narrador del film El club de la pelea (Fincher, 1999), que narra la historia de un empleado de
oficina insomne, quien esta harto de su vida y se cruza con un vendedor peculiar de jabones
(Tyler Durden). Ambos crean un club de lucha clandestino como forma de terapia y que poco a
poco, terminara convirtiéndose en una organizacién con objetivos que toman otro rumbo.

(Aspectos intradiegéticos): la historia se sitGa en una sociedad estadounidense de los afios 90,

donde el personaje principal vive como empleado de una oficina y tiene problemas de suefio.
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(Aspectos extradiegéticos): durante las acciones del personaje principal, el espectador puede
apreciar varias veces elementos sonoros y visuales que no percibe el personaje principal, como la
edicion de planos, la banda sonora y los movimientos de camara que tienen una funcion
expresiva para el espectador.

(Romper la cuarta pared): el personaje principal tiene la peculiaridad de ser narrador y ser
personaje protagonico dentro de la historia; su papel de narrador permite hablar directamente a la
camara y brindar de informacion al espectador, que dentro del plano diegético de la pelicula, los
otros personajes no pueden.

En el videojuego, se presentan de otra manera estos aspectos intradiegéticos, extradiegéticos y
formas de romper la cuarta pared, en una historia. Para ello expondré nuevamente el videojuego
independiente Undertale (Fox, 2015), que destaco entre otros videojuegos de la época por su
innovadora mecanica de romper la cuarta pared.

(Plano intradiegético del videojuego): el personaje principal es un nifio, quien cae en el
subsuelo, donde habitan varios monstruos que buscaran ayudar o derrotar al nifio, segin las
acciones que el jugador ejecute.

(Plano extradiegético): en la mayoria de videojuegos se presenta informacion que los
personajes no perciben, en el caso de Undertale, se presenta el menu de opciones que pausa de
cierta forma los eventos dentro y fuera de los eventos diegéticos de la historia, permitiéndole al
jugador tomar decisiones con mas tiempo y poder administrar sus recursos con mas detalle.

(Romper la cuarta pared): la mayoria de videojuegos, se guardan las acciones y
acontecimientos que el jugador ha realizado dentro de la historia para no volverlas a repetir y
seguir con la trama. En Undertale, personajes como (Flowey) y (Sans), conocen de las acciones

que el jugador ya ha realizado, dialogando varias veces no al avatar del jugador, sino al jugador
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como persona gue se adentro a conocer su mundo virtual y diegético. Estos personajes también
rompen la cuarta pared, utilizando informacion extradiegética, que se suponia que solo el jugador
conocia y podia manipular. Un ejemplo claro se observa en la batalla contra (Flowey), en la que
el jugador esta a punto de derrotarla, el personaje utiliza el sistema de guardado, para volver en

el tiempo y recuperar toda su vida, ademas de cerrar el videojuego a voluntad cuando sabe que el
jugador la puede vencer.

En el cine, la diégesis permite un universo espacio-temporal mas expresivo, por el uso de un
lenguaje audiovisual, que permite al espectador estar viendo en presente, un despliegue
informativo e imaginativo que posibilita al espectador poderlo ampliar bajo las I6gicas
universales que construyen este mundo ficticio. Un ejemplo, es mostrarle al espectador una
historia donde la magia es una herramienta cotidiana, respondiendo a diferentes fenémenos
extrafios en la historia como causa de aplicar la magia en el mundo diegético ficcional. La forma
que lo presenta el cine, no siempre puede ser visual, el sonido también aporta a la construccién
de esta realidad. Gaudreault & Jost, (1995), presenta un ejemplo del uso diegético del sonido en
el espacio sugerido o “fuera de campo”, que amplia el concepto del campo espacial del encuadre,
con el uso del sonido. Es decir, al espectador se lo puede excluir de mostrar una informacion
visual, pero mediante el sonido se le puede construir la informacion excluida, siquiera mostrarla
visualmente. Consideraria que la potencialidad diegética del lenguaje cinematogréafico residiria
en construir un mundo, atravéz del uso de signos visuales y sonoros; en la que la exclusién de
uno de estos tipos de signos, puede potenciar al otro, para que el espectador pueda interpretar y
seguir construyendo mundo, con las diferentes formas y relaciones visuales y sonoras de
informacion suministrada. Pero el videojuego responderia la l6gica cinematogréfica del “fuera

de campo”, permitiéndole al jugador por medio de acciones, explorar y profundizar el mundo,
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descubrir cosas en él, transformarlas, y no solo en el sentido de un combate, como es en el caso
de Undertale, sino que amplia el sentido significativo de la historia, presentando otras opciones
narrativas, aparte de los finales. Estas otras opciones son la hipertextualidad, resultado de la
exploracion del mundo intradiegético con elementos extradiegéticos que sirven de guia
informativa sobre el personaje, el entorno, la salud, entre otros.

En el videojuego, el uso de mecanicas extradiegéticas como el uso de mapas, menus,
puntuacion opciones e informacion del mundo, son clave para que el jugador pueda guiarse para
realizar una accion intradiegética. Como ejemplo presento el videojuego The Binding of Isaac:
Repentance (McMillen & Nicalis, 2021), que presenta el personaje de Isaac, quien busca salir
vivo de un laberinto de mazmorras dividido por habitaciones, donde se presentan enemigos,

tesoros o desafios.

Elementos Extradiegéticos: Elementos intradiegéticos:
-Puntuacién, tiempo, mini mapa, objetos, -Estado de salud, espacialidad, cualidadesfisicas,

estadisticasdel personaje. recursos.

En la imagen divido los elementos intradiegéticos y extradiegéticos, para explicar la situacion
del jugador. El jugador en este tipo de videojuegos debera tomar decisiones (desconocidas) que
se presentan al atravesar con Isaac una puerta. Las situacion donde solo tiene elementos

intradiegéticos, es mas “arriegada”, ya que se dejara llevar por su sentido de intuicion para elegir



96

un camino, que puede ser o no el correcto, mientras que la situacion con elementos
extradiegéticos, le permiten observar informacion adicional, que se traduce en una “oportunidad”
para decidir sus decisiones. En este caso, el uso del mini mapa, resultara de ayuda para no
escoger el camino que lo llevara a una habitacion mas grande, que implica mas enemigos y
riesgos de morir.

Finalmente, la cuarta pared, como la combinacion entre la diégesis y la extradiégesis, en un
videojuego potencia el sentido del jugador como personaje, sin utilizar el mediador del avatar. Es
decir, el videojuego, sabe que su universo diegético, puede cambiar por las acciones del jugador,
y para que el jugador tome conciencia de la importancia de este aspecto, el videojuego puede
optar por romper la cuarta pared, para hacerle entender que sus acciones son eventos reales que
afectan considerablemente todos los elementos diegéticos del mundo del videojuego. Esta
mecanica y nuevo entendimiento de un mundo que se debe ser abordado con acciones
responsables del jugador, permite apreciar la historia de manera mas sensible de la que el

lenguaje cinematogréafico podria lograr.
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8. ESTUDIO DE CASO: Tombo Survival

Anexos: Archivo

En mi interés por entender el lenguaje y significacion de los videojuegos, me encuentro con el
polémico videojuego colombiano, Tombo survival (MagroPlay, 2020), que entra en la categoria
y genero de un videojuego independiente, al ser distribuido, creado y financiado por un pequefio
grupo de personas sin un apoyo empresarial. Estas caracteristicas identifican al videojuego con la
vida y contexto de sus creadores, al darles la libertad expresiva y de creacién al no encontrarse
subordinados a una doctrina institucional e ideoldgica del contenido, que los videojuegos
empresariales de género suelen presentar. De esta manera, incorporamos un elemento clave a la
hora de caracterizar videojuegos, al reconocerlos también como producciones artisticas. Las
cuales pueden estar sometidas a las reglas de produccion que impone las grandes industrias
culturales o pueden aparecer en contextos distintos, bajo condiciones de produccién y circulacion
muy diferentes.

El videojuego nace como una forma de manifestacion de rechazo contra los actos de
brutalidad policial en Colombia, que son representados en la Gameplay del videojuego, donde el
jugador controlara a un “tombo”, bajo percepcion negativa de la realidad hacia un policia que se
caracteriza por ser abusivo, no profesional con el procedimiento e injusto con las decisiones,
pues aprovecha las circunstancias para usarlas a conveniencia propia, y en desmedro de sus
victimas.

Se lanza a la plataforma de Android y se conoce publicamente el videojuego en su version

Demo, dias después del caso de Javier Ordofiez, quien fue asesinado a manos de la policia
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colombiana, en septiembre de 20203, hecho en el que se registra el mal procedimiento de la
policia por medios de videos en las redes sociales. Este hecho, desencadeno protestas,
manifestaciones y movilizaciones ciudadanas en rechazo a los actos de abuso policial en todo el
pais. En forma de rechazo y protesta contra este acto de violencia y abuso policial, el creador del
videojuego (Magroplay), decide lanzar el videojuego publicamente, aunque no estuviese
terminado.

El videojuego despertd en la sociedad colombiana, aceptacion y rechazo por representar de
manera grotesca y violenta a la institucion policial. Lo que llevo a que censuraran el videojuego
de la tienda virtual de Android. No obstante, el creador del videojuego junto a su equipo de
desarrollo, no pierden el juego, y deciden relanzarlo a la plataforma virtual de Steam de PC.

Como sujeto nacido en el contexto colombiano e interesado en estudiar los fendbmenos
discursivos y expresivos de los videojuegos, me propuse a indagar las relaciones culturales que
se representaban en (Tombo survival), asi, me encuentro con una forma expresiva, discursiva y
de protesta que nunca habia visto en un videojuego colombiano, y que merecia la pena ser
analizada e interpretada.

Para ello me puse en contacto con el creador del videojuego, para expresar mi interés y
preséntale una propuesta académica de analisis de su videojuego, quien acepto respetuosa y
amablemente y se ofrecio a resolver mis dudas sobre el desarrollo del videojuego. Este
fragmento de mi trabajo de grado me da la oportunidad de presentar mi aporte como estudiante a

la comprension del videojuego y mi reconocimiento a sus creadores, asi como de acercarme al

31 pasado el 8 de septiembre, la capital Bogotana y el municipio de Soacha se presentaron protestas en contra de
la muerte de Javier Ordofiez, que demandan el uso arbitrario y violenta del cuerpo policial. Segun el portal (France
24) fallecieron en los hechos 8 personas y 58 quedaron heridas con armas de fuego durante las noches de protesta.
https://www.france24.com/es/20200910-bogota-violencia-policial-protestas-disturbios
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estudio de los videojuegos colombianos, como discursos que pueden ser interpretados y
analizados desde un enfoque académico.

El siguiente archivo, corresponde a una reinterpretacion personal del contenido visual, sonoro,
interactivo del videojuego (Tombo Survival) en relacion con mi caracterizacion del videojuego
como lenguaje auténomo en su diferenciacion con el lenguaje audiovisual del cine. Donde pongo
en practica no solamente el contenido tedrico, sino que también hago uso de las estrategias

comparativas y semidticas en relacion con el discurso implicito y explicito del videojuego.

8.1. Dimension ludonarrativa

Expresado anteriormente que la dimension Ludonarrativa, como una dimension narrativa que
integra el discurso ludico y el discurso narrativo en la Gameplay, en este caso; el videojuego
Tombo Survival, se contradice varias veces en su mensaje visual y sonoro, con sus mecanicas de
misiones y acciones.

Para expresar esta (Disonancia Ludonarrativa), se explicara la dimension ludica y la
dimension narrativa de una misma Gameplay, en este caso tomado el juego que venimos
mencionando.

8.1.1. Dimension ludica:

Las acciones que debe seguir el jugador se muestran en objetivos redundantes en una
Gameplay abierta, ya que obliga al jugador a seguir una serie de “misiones” en el uso de
acciones violentas contra los demas personajes, asi como la y recoleccion de objetos que se
interpretan como sobornos o decomisos, pero el jugador puede decidir si quiere seguir el orden

secuencial de las misiones o si articula su propio orden.



Si el jugador sigue estas misiones en un orden secuencial bajo un tiempo determinado,

obtendra un valor adicional a su puntuacién, como una bonificacion. Pero si el jugador decide
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articular sus acciones con un criterio personal que no sea las misiones, obtendra menos puntos y

no tendra la bonificacion.

Seguir las misiones, implica una oportunidad a corto y largo plazo que se ven reflejadas en

la

puntuacion y sus bonificaciones. Una oportunidad a corto plazo implica la mecanica de (Atacar)

que facilita la obtencidn de puntos, pero corre el riesgo de perder el “porcentaje de vida”, ya que

los personajes a los que atacara, se podran defender si el jugador no es lo suficientemente habil.

Y la oportunidad a largo plazo (Recolectar), que implica desplazarse por el mapa y buscar los
objetos, estos pueden dar la oportunidad de “curar” al jugador de sus heridas, pero demandan

tiempo en ser encontrados.

Ataca a 4 iieros calvos sin
camiseta

_0/a QN 05:43 [ 1/3 QN 04:47 J

"Decomisa" 4 cervezas

® 1200 HPP ® 1200 wpPP

Mision de recoleccion: Misidn de Atacar:
(Oportunidad a largo plazo) (Oportunidad a corto plazo)

La dificultad en seguir estas misiones implica también las decisiones del jugador. Asi, un
jugador més habil, vera més viable encarar las oportunidades a corto plazo y se mantendra en
constante desafio de (atacar y esquivar), mientras que las acciones a largo plazo, implican poc
dificultad, ya que no se enfocan en las actitudes sino en la localizacion de los objetos que se

deben recolectar.

un

a
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Permite escapar de los Permite al jugador adaptarse
desafios y recuperar salud. alos incrementos de
dificultad.

En conclusidn, las mecéanicas y el sistema ludico, le presentan al jugador la ocasion de tomar
decisiones a corto plazo como la mejor alternativa para seguir avanzando en el juego, mucho mas
rapido y acostumbrarse rapidamente a su sistema de recompensas. El juego le da también al
jugador la opcidn de la recoleccion, pero como alternativa en momentos de exploracion y para
recuperar la salud, para volver a las misiones que involucran la mecénica de (atacar).

8.1.2. Dimensién narrativa:

La estructura narrativa que presenta tombo survival, se divide en 4 niveles de orden
secuencial: Introduccion, misiones, evento y Game Over.

Cada nivel compone la dimension del “arco narrativo global”, que define el argumento del

juego, donde el jugador si o si, estara condenado a perder y ser derrotado. Para explicar esta
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linealidad de sucesos a una decision narrativa sencilla como él (Game Over) obligatorio, se
expondran los elementos discursivos visuales y sonoros de cada nivel narrativo.
8.1.2.1.  Introduccion de Tombo survival:
El videojuego se basa en el modo de juego (Survivor) que significa supervivencia, que
presenta el contexto del juego por medio de la voz de un narrador, con la siguiente frase:
“Un mal, ha invadido a Polombia, convirtiendo a los tombos en despreciables cerdos. Que

abusan del poder y maltratan al pueblo.”

MODO DE JUEGO

HISTORIA MULTIJUGADOR

Esta introduccion, introduce al mundo diegético de “Polombia”, que narra en forma de
denuncia, la transformacion de un tombo en Cerdo, por los hechos de abuso del poder y maltrato

contra el pueblo polombiano.

8.1.2.2.  Misiones:
Las misiones representan la mayor parte narrativa del videojuego, y se muestran como micro-

narrativas secuenciales, que, al pasar un tiempo programado, se actualizan por otra nueva mision.
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No son obligatorias, pero siempre estan como opciones de “acciones esenciales” para que las
mecanicas del juego y la introduccion cobren un sentido discursivo.

Por otro lado, se integra durante todo el Gameplay, el elemento sonoro en forma de (musica
rap), que acomparia por medio de sus sonidos acusticos y urbanos, letras que narran el contexto
colombiano en forma de protesta. Se destacan 2 temas en especial:

1. Tombo Survivor Rap Soundtrack: como forma de expresion y creada por los
disefiadores del videojuego, relata el inconformismo social y politico que ha tenido el
pais de Colombia durante los ultimos 20 afios.

2. Policia Rap 2 - EI Mouse. Tombo Survivor Soundtrack: Creada por el rapero
Bogotano “El mouse”, que denuncia los hechos de abuso, corrupcion y maltrato civil, de
algunos agentes de la policia colombiana. Una parte esta basada en hechos reales, y otra

parte, se presenta como forma de protesta, burla y critica. *?

POLICIA RAP 2

EL MOUSE
EL DEFECTUOSO PROD

Temas musicales de Tombo Survival®

32 Entrevista al “Mouse” creador de Policia Rap. Fuente Facebook:

https://www.facebook.com/watch/?ref=search&v=781909946055926&external_log_id=0e6b6a50-15ed-4abe-8b9d-
05f1e61df62f&g=polica%20rap

33 Tombo Survivor Rap Soundtrack: https://www.youtube.com/watch?v=cfTCOCIjVXc

Policia Rap 2 - EI Mouse. Tombo Survivor Soundtrack: https://www.youtube.com/watch?v=0Joz4Y _joGlI



https://www.youtube.com/watch?v=cfTC0CljVXc
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Las micro-narrativas de la mision y la letra de la musica, se complementan en el sentido de
denunciar las acciones que el jugador esta realizando, marcadas por hechos violentos y de
corrupcion dentro del juego.

-Evento 1: Al completar 20.000, se activara un evento en la plaza del juego, donde la estatua
cobrara vida bailando salsa y se presentara como el Boss o Jefe de turno, que el jugador debera
derrotar. El evento se caracteriza narrativamente por introducir nuevamente al narrador, y por
cambiar la masica rap, por un tema musical de salsa genérica sin letra.

Frase del narrador: “jEstas cansado de abusar del pueblo, y quieres vengarte de quien te ha

obligado hacerlo!”

Secuencia narrativa de los hechos presentados en el evento del (Boss).
De fondo se escucha una salsa genérica sin letra.

El evento interpretado narrativamente, cambia las l6gicas discursivas narradas anteriormente;
donde el narrador introduce al jugador a la pelea contra el Boss, que se quiere retractar de sus
acciones y busca la forma de acabar con el problema de origen. Esta batalla, también cambia la
musica, donde la letra ya no importa, sino la ambientacion de “festividad” o “diversion”, al
presentar al Boss. Este hecho se trata también de un fendmeno enunciativo, pues cambia la

narracion que remiten a los cambios en la percepcidn, que cierto tipo de publico deberia tener
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frente a ellos, un pablico que seria una suerte de jugador ideal, que también entenderia la
introduccién del narrador, que tratan de capturar al jugador, incluso ideolégicamente desde el
inicio, y asi entablar un vinculo con él.

Este evento, profundiza las acciones del jugador en relacion a este momento de la historia,
donde narrativamente busca “redimirse” de sus actos, COMOo una especie de justicia poética, que
relaciona las misiones y mecanicas de agresion y corrupcion del juego con el personaje del Boss.
Esto se expresa mediante las palabras del narrador y el cambio sonoro, que enfocan al Boss,
como responsable de los hechos presentados desde el inicio del juego.

-Evento 2: el jugador consigue otros 20.000 puntos y vuelve a la plaza para enfrentar al Boss;
pero en lugar de ello, tiene en cuenta las acciones anteriores, y se destaca por que ya no hay Boss

y en lugar de ello, se enfrentara al pueblo y que quedara encerrado.

2D (

A\l
v/ \¢
Evento 2: Ya no hay (Boss), y el jugador solo se encontrara a una cantidad
absurda de manifestantes que no podraderrotar.

Este segundo evento se interpreta como una “Trampa”, ya que el jugador no podra con la

cantidad de personajes a la que se enfrentara, ademas de quedar atrapado sin poder avanzar en la
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trama, al no tener un Boss que derrotar. Aqui no saldra el Boss, cambiara otra vez la banda
sonora a la salsa genérica son letra, pero sera el jugador contra el pueblo, de modo no puede
enfrentarse a una cantidad desproporcionada, y terminara siendo derrotado.

-Game Over: Es el mensaje que sefiala que el juego ha finalizado, y se vera representado

como la derrota del jugador.

GAME OVER

iEl pueblo esta cansado de ser pisoteado!

REINICIAR ) MENUINICIO

El letrero, se puede interpretar también por la frase “El pueblo esta cansado de ser pisoteado”,
como la suma de acciones violentas del jugador, tuvieron consecuencias y no pudieron ser
borradas a pesar de revelarse contra el Boss. El jugador siempre va a perder, y entre mas lo
intente, mas personajes se manifestaran en contra del tombo hasta verlo derrotado.

En conclusién, la dimension narrativa del videojuego Tombo survival, tiene impacto y
adquiere sentido por las decisiones violetas que adopta el jugador, y se argumentan por el
impacto del mensaje final. Este acontecimiento, se podria intuir al prestarle atencion a la
dimension narrativa de la letra durante el juego y contrastarla con las acciones y misiones que el

juego presenta.
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El evento del Boss, marca un cambio narrativo importante, ya que busca convencer al jugador
de que sus actos fueron a causa del Boss, y que derrotarlo puede cambiar la narrativa. A este
momento se le conoce como “Disonancia Ludonarrativa” en el que las acciones violentas se
contradicen cuando el narrador presenta el momento de “redimirse” derrotando al Boss; pero se
tiene en cuenta que no se pueden borrar las acciones corruptas y violentas del jugador,
convirtiendo al jugador en el nuevo Boss y el pueblo aparece mediante los personajes que si

logran una victoria.

8.2. El mundo narrativo de tombo survival

La relacién del jugador y el entorno es una representacion e interpretacion de hechos de
movilizacion y represion comunes en Colombia, que aparece en el videojuego como Polombia.

El jugador no solo tiene una relacion virtual con el entorno, sino que también tiene una
relaciéon como ciudadano en el contexto colombiano. Este enfoque permite entender la propuesta
narrativa de disefio del mundo narrativo, como metafora del mundo social, politico y cultural que
el ciudadano evidencia en su cotidianidad.

El ciudadano como jugador, puede deducir y entender las referencias visuales, en la
construccién del entorno, que expanden su entendimiento de la informacidn presentada como un
entorno natural del mundo ficcional de “Polombia” a un entorno natural y cultural del mundo de

Colombia.

8.2.1. Edificios:
Los edificios presentados en el videojuego, son referencias de edificios reales en el contexto

Colombiano, que funcionan como metéforas de interpretacion.
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8.2.2. Edificio y objetivo del jugador:

Muchos edificios presentan también una funcionalidad en el marco de las misiones enfocadas
a la “Recoleccion” de objetos, que se interpretaba como una funcion del edifico, el objeto y la

espacialidad para el desempefio del jugador.
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Libro en relacién a la libreria. Fruta en relacién al supermercado.

8.2.3. Sujetoy entorno:
Los entornos del videojuego, aungue no aluden simbdlicamente como los edificios, si

relacionan el contexto colombiano y los entornos con una actividad.

Cerveza

Espacio parael
esparcimiento de
personas mayores

Parque
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8.3. Dimension espacio-temporal

La espacio-temporalidad al igual que el mundo narrativo, representa una relacion contextual
en los hechos de Colombia. A partir de una lectura general de las diversas unidades de Gameplay
que presenta Tombo survival, se interpretan las acciones del jugador y su ubicacion diegética,
como referencias socioculturales del contexto colombiano fuera del videojuego. La temporalidad
del juego, toma en cuenta la transicion del dia y la noche, como una sucesion de dias y horas que
no afectan ni a los personajes, ni al jugador; pero se entiende como una referencia a los hechos
de protesta fuera del videojuego, que pueden duran varios dias. Este cambio temporal dentro del
videojuego, permite aglomerar rapidamente una cantidad considerable de personajes, en un
espacio determinado cerca al tombo, generando una especie de “manifestacion”. Esta solo se
logra formar si el jugador se queda en un espacio determinado durante una cantidad determinada
de tiempo (entre mas tiempo se quede en un espacio, mayor sera la manifestacion que perseguira

al tombo en ese espacio).

La cantidad de personajes aumenta, Fotografiade BBC News: 28 abril 2021
formandoconsiderablementeuna

manifestacion.
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Por otro lado, las acciones del jugador, no actualizan las condiciones espacio-temporales, se
siguen repitiendo y enmarcando como un ciclo sin fin, un ejemplo de “Bucle espacio-temporal”,
en el que el jugador, esta condicionado a repetir una y otra vez las mismas acciones en las
mismas situaciones, espacios y condiciones temporales. Para salir de este ciclo sin fin, el jugador
se ve obligado a perder. Y aunque no quiera, la mecanica de introducir mas y mas personajes, a
medida que pasa el tiempo, complica el objetivo de victoria que el jugador esperaria, aqui la
dificultad crece de manera abrumadora, y las habilidades del jugador, no son rival contra la
aglomeracion de personajes. Entonces, su proposito se define en “Sobrevivir” el mayor tiempo
posible a estas manifestaciones, que irdn aumentando progresivamente y la Unica alternativa del

jugador seré huir o dejarse vencer.

8.4.  Personajes
Los personajes de Tombo Survival, se caracterizan por desarrollar el proposito del jugador
dentro de la historia, en los que destacan, el personaje principal “el tombo”, los manifestantes “el
pueblo” y los personajes secretos, sin ellos no se podra entender la identidad del personaje, la
identidad del jugador y la significacion que existe dentro de la historia dentro y fue del
videojuego.

Las perspectivas de los personajes, son variadas, pero las clasifico segun la funcién e
importancia dentro de las eventualidades del videojuego: manifestantes, secretos y el tombo
(Avatar del jugador). Cada grupo de personajes, tiene matices descriptivos que permiten
interpretar sus rasgos ideoldgicos y discursivos, como una metéafora de los personajes que estan

presentan en las manifestaciones colombianas.
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8.4.1. Manifestantes:

Se caracterizan por ser los “enemigos” del tombo, ya que inician atacando al avatar del
jugador con proyectiles de “Empanadas”. El disefo y representacion de estos corresponde a un
modelo genérico y estereotipico de los manifestantes reales, entre ellos se destacan: las mujeres,
los camioneros, los ancianos, los fieros y un modelo del autor y cantante de policia rap “el

mouse”’, que representa a los raperos.
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Cada personaje, también se distingue por el elemento sonoro, que permiten apreciar los
acentos, voces y quejas que hacen contra el jugador, al estar cerca de su avatar. Los proyectiles
de empanadas, se asocian a eventos fuera del videojuego en el contexto colombiano como el
articulo 140 del Codigo Nacional de Policia de Colombia del 2019, que generé indignacién al

pueblo colombiano, como multa por comprar empanadas en espacio publico.
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Foto de Semana Web, multa a Steven Claros, por
comprar empanadas en espacio publico por la suma
de 834.000 pesos.

Ante las multas arbitrarias se generaron varias formas de rechazo y protesta frente a una multa
injustificada, entre ellos, este tipo de meme que relacionaba a los policias y su busqueda por

multar personas que consuman o vendan empanadas en el espacio publico.

Quietos todos: Suelten las
Empanadas

Con carne a $1.500,
con pollo a $1.500,
...con Policia
a $834.000
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8.4.2. Secretos:

Los personajes secretos, son aquellos sobre los cuales el juego no especifica en ningun
momento su existencia, pero que contribuyen a la comprension narrativa. Estos solo aparecen en
el evento 1 del Boss, donde se distinguen el Jefe/estatua 0 Boss y los personajes andnimos.

8.4.21.  Boss:
El jefe 0 Boss, es el simbolo de poder politico en el videojuego, al presentarse como estatua
en la plaza del videojuego, y luego como presidente; que se identifica por los accesorios, por los

dialogos y por su relacién con los politicos corruptos colombianos.

El personaje, se relaciona con el tombo, como la figura maxima de poder, en un nivel
jerarquico, donde el tombo cumple las érdenes del Boss, que lo llevaron a volver a cometer actos

violentos contra el pueblo. El problema radica en que, cuando sufre una derrota, siguen las
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misiones activas, interpretandolas como otros agentes externos, que se desconocen fuera del
Boss, es decir, hay otros personajes que también cumplen la funcién ideologica del Boss .

El Boss, es el Gnico personaje que se puede identificar con el tombo por sus rasgos
antropomorfos de humano y cerdo, ademas de incorporar la mecéanica de burla, que también
posee el jugador como una forma de baile. Su ataque se caracteriza por lanzar balonazos y jugar
con ellos durante el evento, esto hace alusion al politico y presidente “lvan Duque”, que durante
su camparia electoral, presentd varias entrevistas enfocandolas en sus gustos y habilidades de
futbolista, desviando la atencion de su discurso politico. Otra relacion, es su interpretacion
cultural y politica fuera del videojuego, como la figura de un cerdo, que se manifiesta por medios

expresivos como el dibujo, el cémic, las caricaturas, los memes, entre otros.

Ll mafador s
ES CULPA

Algunade las representaciones
de la imagende “Ivan Duque”
comoformasde manifestaciony
relacion con el Boss.
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8.4.2.2.  Personajes andnimos:

Estos personajes, se caracterizan por participar unicamente en el evento del Boss, donde
sirven como apoyo, atacando al jugador como un manifestante més. La diferencia, radica en su
disefio, que en comparacién de un manifestante, este no se identifica, pues no se nos proporciona
informacion visual ni sonora sobre su condicion de género, social o etaria. El Gnico factor que lo

identifica es su disefio negro, la barra de vida que es roja y sus proyectiles que son calaveras.
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Este tipo de personaje, se puede interpretar por su aparicion en el evento del Boss, por su
relacion directa con él, pero que también porque cuida su identidad al jugador. Se puede
relacionar este personaje fuera del videojuego con grupos y organizaciones anénimas, como es el
caso de las “Aguilas Negras”, que detras de su anonimato, buscan generar intimidacion y terror.
Las calaveras que usan, se pueden interpretar como indicios de asesinatos y también de personas
desaparecidas en Colombia por grupos anénimos, que no figuran institucionalmente, ni

responden en su inmensa mayoria por sus crimenes ante la justicia colombiana.
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AGUILAS NEGRAS

BLOQUE CAPITAL D.C.
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eb, 7/7/201

Logo que identifica al grupo anénimo de las
aguilas negras.

8.4.3. EIl Tombo:

El avatar que controla el jugador. Se presenta como el protagonista del videojuego, que desde
la narrativa del videojuego es un personaje corrupto, abusivo y violento. Pero desde la postura de
avatar y sus mecanicas de juego sujeto/jugador, vincula el uso de violencia con la victoria. El
jugador se acomoda al rol del tombo, que es agredido por el manifestante, que lo atacan
lanzandole empanadas, y como respuesta, el sujeto/jugador tiene la opcién violenta de ejecutar
un ataque cuerpo a cuerpo como “Bolillazo”. Por el momento, la presentacion del sujeto
(Tombo) y el mundo que lo ataca, esta relacionado con el género de videojuegos, (Beat 'em up,),
que seria “Yo contra el barrio”, donde cominmente los protagonistas son los buenos y los demés
personajes que los agreden son los malos. En el caso de tombo survival, se cambian los roles,
pero las mecanicas sugieren que el jugador esta haciendo las cosas correctas y los demas

personajes son los malos.
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Protagonistas

Rivales, villanos,
antagonistas.

Las mecéanicas del tombo, identifican al personaje y ademas condicionan al jugador como las
Unicas formas de respuesta frente a las agresiones de los demas personajes, justificando sus
acciones. Se presentan como mecanicas, explicitas e implicitas, que el jugador puede ejecutar en
comprension de la situacion narrativa de la Gameplay. Por un lado, las explicitas, aparecen en la
pantalla como una accion a ejecutar, mientras que la implicita, no aparece en la pantalla, sino que

es el jugador quien, al oprimir todos los botones del mando, encuentra esta mecénica oculta.

Mecanicas explicitas:
Atacar, correr, esquivar,
y evolucionar. EVOLUCIONAR
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Mecanica implicita: Burla (Bailar)

Las mecanicas explicitas, identifican a las acciones obligatorias, mientras que las implicitas
identifican a las alternativas, estas ademas profundizan discursivamente al personaje y el espacio.
El personaje, posee una habilidad que le Ilama, (evolucionar), esta mecéanica solo se puede
activar mediante el uso de acciones violentas hacia los deméas personajes y bajo la condicion de

recibir poco dafio. Su activacion no es obligatoria, pero ejecutarla, lo transforma en diferentes
personajes que se asocian a la figura del tombo, son variaciones del tombo. Mi interpretacion de
cada una es la siguiente: Policia Bachiller, Policia con chaqueta volteada, Agente de policia, y

agente del Esmad.

1.Bachiller 2.Chaqueta volteada 3.Agente de policia 4.Agentedel Esmad
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La interpretacion de esta mecanica, se asocia con la posesion o investidura de un grado de
jerarquia dentro de la institucién policial de Colombia, pero también se asocia con un grado de
corrupcion y violencia, ya que, para pasar a la siguiente trasformacion, el jugador debera golpear
a los personajes sin recibir casi ningun dafio. Convertirse en un personaje superior de su
transformacion actual, se entiende como una bonificacion del avatar por sus servicios como
policia.

Por otro lado, se rastrea el origen de la segunda trasformacion “Policia con chaqueta
volteada”, como un personaje real de Colombia, que se agrede a los ciudadanos con un palo y se
voltea la chaqueta para no ser identificado, y asi no poder ser denunciado y, eventualmente,

suspendido de la institucidn, por adelantar procedimientos irregulares.

’ I palo a manifestantes del 9 de septiembre

Imagenesdel 9 de septiembredel 2020, un dia después del caso de Javier Ordofiez.

Este personaje no solo se asocia con el tombo por su procedimiento irregular, sino que
también se vincula con la fecha en la que el abogado Javier Ordofiez fue asesinado. Al dia
siguiente del caso de Javier Ordofiez, se organizaron manifestaciones en contra del abuso
policial, y en horas de la noche, se presenta este personaje quien fue grabado por cometer un mal
procedimiento y ocultar su identidad. Se asume, que los creadores al ver este hecho, deciden
presentarlo como una trasformacién adicional, y como forma de manifestacion en contra de esta

figura de la accion policial en especial.
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El dialogo del avatar, se presenta de manera irregular y de un modo que no puede ser
controlado por el jugador. Son frases cortas que se escucharan y que contribuiran a la
construccién del personaje y su rol. Estas son algunas:

-“Hijueputas mamertos”

-“Tome por lampara”

-“Hijueputassss”-(Grito de evolucion)

Entre las frases que dice, hay una que logro rastrar y asociar con un video publicado hace
mucho en redes sociales, donde un policia de transito agrede verbalmente y exagera el

procedimiento.

4

“Hacete para alla, no te me acerqués, NO TE ME ACERQUES”
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Al parecer, los creadores del videojuego, quisieron presentar este personaje, pero desde los
dialogos del avatar. Este a diferencia del policia con chaqueta volteada, aparece como una
referencia oculta para los que conocen el video en redes sociales. Este procedimiento trata
también de un fendmeno enunciativo, a partir de una operacién de intertextualidad, que vincula
al jugador con el videojuego, lo que engancha ain mas, al presentarle la ocasion de un vinculo de
complejidad por compartir unos referentes comunes, relacionados estos con el tema de la
arbitrariedad policial en el pais.

Para finalizar, las construcciones de los personajes se relacionan directamente con el contexto
colombiano, que presentan por medio de sus disefios y acciones, un panorama discursivo e
institucional, que los creadores agregaron como una forma de protesta. El punto de vista del
jugador que se relaciona con el tombo, es una estrategia para visualizar las problematicas del

contexto, pero desde el punto de vista de quien no quiere escuchar a los manifestantes.

8.5. Dimension descriptiva y argumentativa
Como se ha visto anteriormente, el videojuego Tombo Survival explica de manera detallada
por medio de frases, musica, personajes y el escenario, rasgos descriptivos que presentan el
enfoque discursivo del videojuego.
El punto para este apartado es entender cémo el videojuego, desde su propio lenguaje, integra
los elementos descriptivos y los asocia a las acciones del jugador. Estas acciones justifican las
mecanicas Y, por otro lado, orienta al jugador en asociar las imagenes dentro videojuego con el

contexto colombiano.
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8.5.1. Recolectar cervezasy cigarrillos:

El videojuego presenta los objetos de cervezas y los cigarrillos como misiones. Estos
elementos solo aparecen en lugares determinados; en el caso de la cerveza en el parque Central y
el cigarrillo en una zona verde (parque natural) especifica. Una vez que el jugador los recolecta,
la camara por unos segundos, se empieza a mover o se torna con unos efectos visuales que

representan los estados fisicos propios del consumo de alcohol o de marihuana.

Efecto visual, por recolectar un cigarrillo (porro de marihuana).

Esta forma de representacion de un (estado de consumo), informa al jugador que el tombo,
ademas de decomisarlos, (también los consume). Esta relacion, tiene como objetivo presentar, el
estado visual del personaje sin estar en primera persona, como un claro simbolismo de la

conexion entre avatar y jugador.

8.5.2. Recolectar libros:
Los libros son objetos que se pueden recolectar y que también hacen parte de las misiones,
pero a diferencia de los demas objetos del juego, estos no curan la barra de vida del personaje,
sino que al contrario les hace un dafio adicional. Los libros solo aparecen al frente de las librerias

0 en un espacio que se relaciona como la universidad, haciendo alusién a lugares de aprendizaje.
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Puntos extra

24000

La recoleccidn de estos objetos es penalizada en la barra de vida y es una recompensa en la

barra de puntos. Esta extrafia relacion, hace alusién al imaginario de que los policias son aquellos
que no estudian, y por el otro representa en el caso de la universidad, un espacio alternativo a las

manifestaciones.

8.5.3. Ganar puntos por mecanicas de agresion:

Cuando el jugador se va a enfrentar
contra un manifestante, el manifestante
tiene toda su barra de vida al maximo.
Cuando recibe una cantidad determinada
de “Bolillazos”, esta disminuira, lo
importante es que al tener la barra casi
al minimo, este dejara de atacar al
tombo y emprendera la accion de huida.

Esta situacion es entendida como un
punto de decisién del jugador, ya que el

personaje esta huyendo de él, perosino  JARMERTEREIICITNCT Clhzeli] e}

termina de golpearlo (derrotarlo), no recibira los puntos por esa accion.
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En este caso, la opcion ideal para el avance del juego es perseguirlo y atacarlo, (darle el golpe
final), que se interpreta como una accion de recompensa para el avatar, mientras que, para el
jugador es una accion que se vincula con sus decisiones morales.

Para concluir, las dimensiones descriptivas del videojuego, responden también a las acciones
del jugador, que, en este caso, convence al jugador sus acciones agresivas por el sistema de
recompensas como las opciones mas viables para el avance en la historia e identificacion del
personaje como un ser agresivo y corrupto.

8.6.  Diégesis

El mundo diegético de Tombo survival, se distingue de otros videojuegos por ser una
reinterpretacion del contexto colombiano, ya que presenta elementos importantes para definir el
tipo de jugador que puede leer la mayoria de codigos, simbolos y signos en relacién con las
situaciones culturales, sociales y politicas de Colombia.

El mundo ficticio de Polombia, es una referencia a Colombia, que surge por obra del
presidente “lvan Duque” a causa de nombrar internacionalmente el nombre de “Colombia” con P
mayuscula. Este hecho no demostrd ningun irrespeto, es un error que cometio al presidente, pero
que se usa para molestarlo y despertar odio entre las masas hacia este sujeto. Ya que permite
jugar con la idea de un pais “imaginario” signado de corrupcion y la violencia del estado.

Los creadores del videojuego, buscan reflejar el sentimiento de indignacién que trae el
pueblo colombiano, recolectando diferentes problematicas sociales como referencias dentro del
mundo del videojuego. El espacio-temporal dentro y fuera del videojuego, se considera también
una manera precisa para entender los hechos y acontecimientos del contexto colombiano, que el

videojuego logra contar las acciones y situaciones desde el punto de vista del tombo.
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El papel del jugador dentro de Tombo survival, permite explorar y descubrir estas relaciones,
que le permiten profundizar ideoldgicamente en las problematicas sociales, culturales y politicas
del pais, en especial las doctrinas institucionales de la policia colombiana. Un ejemplo de ello se
evidencia en la relacion diegética y extradiegética que tiene el jugador con el pais al seguir una
mision.

La imagen, presentada a continuacion, expone los elementos visuales extradiegéticos que el
avatar y los personajes desconocen como el mini mapa y la puntuacion, estos elementos son para
el jugador y se presentan como instrumentos de informacion para guiar las acciones de

personajes hacia un objetivo.

"Decomisa” 4 cervezas

® 1200 wPP

EVOLUCIONAR

Los elementos en blanco son elementos diegeéticos dentro del mundo, y los elementos rojos
representan informacion extradiegética que guia las acciones del jugador, sin esta informacion,
no tendrian un sentido narrativo o discursivo las acciones del jugador.

Pero aqui en el juego, la informacion extradiegética cobra un sentido interpretativo, al

relacionar las acciones del jugador y las del avatar como (6rdenes). Més adelante en el juego, en
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el evento del Boss, el narrador explica que estas “Ordenes” surgieron del Boss, pero, al derrotarlo
siguen dentro de la Gameplay, y el jugador se cuestiona por qué siguen presentes si ya se elimind
el problema de raiz “supuestamente”. La interpretacion personal que hago es la siguiente:

1. Las acciones del jugador no se borran, el personaje queda marcado: al derrotar al
Boss, los ciudadanos no olvidan las acciones pasadas y saben que sigue siendo un
personaje untado por la corrupcién y el abuso.

2. Las ordenes son la metafora del discurso institucional de la policia: En el juego se
entiende a las misiones también como o6rdenes, pero se desconoce el origen de ellas, lo
que si se puede evidenciar es su sentido discursivo en relacion con el tombo, mas que con
el jugador; relacionandolo directamente con una jerarquia de mando dentro de la
institucionalidad policial.

En conclusién, el mundo de Tombo survival, evoca las relaciones ideologicas que se
emanadas de la institucionalidad colombiana, y también las diferentes problematicas sociales,
culturales y politicas, que se evidencian por medio de los personajes, objetos, espacios y

referencias a un jugador situado en el contexto espacio-temporal especifico.

8.7.  Referente cinematogréafico y videojuegos
Antes que se presentara el videojuego de Tombo survival, el cine y otros videojuegos
plasmaron alguna de las ideas que el videojuego integra. Los siguientes antecedentes, son
algunos referentes expresivos relacionados con los puntos de vista criticos sobre la figura del

tombo.
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-Sanandresito (2012):

El film colombiano Sanandresito (Angulo, 2012), dirigido por Alessandro Angulo, se sitda en
la ciudad de Bogota en el sector de comercio San Andresito. En la imagen aparece el agente de
policia Tenorio, se ve como principal sospechoso del asesinato de una mujer; después va a ser
expulsado de la institucién policial y ser buscado por las autoridades de la ciudad. Tenorio, con
ayuda de su sargento y novia (Fanny), buscara encontrar el verdadero culpable del asesinato y asi

poder limpiar su nombre y recuperar su puesto dentro de la institucion.

SANANDRESITO

detac tan bules no dax tanto

=

El film, presenta la figura del protagonista como tombo, que también ayuda a construir el
imaginario colectivo del policia gordo, con caracteristicas personales de abusar del poder por el

cargo y profesion.
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-Grand theft auto: San Andreas (2004):

Videojuego de accion-aventura (Games R. , 2004), desarrollado por Rockstar Games,
ambientado en la década de 1990, en el ficticio estado de San Andreas, que narra la historia de
Carl Johnson, quien decide volverse un ganster urbano.

. Més que en la trama oficial del videojuego me centrase en su apartado de( Mods)®*, como
disefios creados por la comunidad para integrarlos a los personajes, espacios y objetos dentro del

videojuego, dandole un sentido de apropiacion de la historia a la comunidad y el jugador.

Descargar Mod Policia Colombiana - Gta San Andreas Colombia co

: v
DESCARGAR 0 [FONICIADE
COI0_ 7 PARASUGTASA™

El contenido descargable (no oficial) creado por la comunidad del videojuego, presentado
especialmente a los jugadores colombianos, ya que integra la perspectiva del tombo, al permitirle

dentro del videojuego atacar, robar, matar, entre otras acciones, intenta darle una nueva

34 (Mod) Abreviatura de Modificacion.

Afadido opcional a un juego, generalmente creado por usuarios aficionados, que modifica aspectos del juego
original. Su grado de modificacion puede variar desde simples ajustes de las caracteristicas de los personajes 0 mejoras
de las texturas gréficas a completas recreaciones de entornos o juegos completamente ajenos al disefio original.
https://www.gamerdic.es/termino/mod/
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perspectiva al videojuego Yy asi poder relacionarlo directamente con el contexto del jugador
colombiano. El videojuego también sirve de antecedente o referente a Tombo survival, en lo que
tiene que ver con su disefio, especialmente en: los personajes, las misiones, el disefio de mundo

abierto, las mecanicas, entre otras.

9. CONCLUSIONES

El videojuego a lo largo de este trabajo es presentado como un lenguaje que permite un
modelo alternativo de la narracion, a partir de su disefio tradicional narrativo y su disefio
narrativo- interactivo. Del mismo modo, se entiende el videojuego como un medio que integra
los diferentes lenguajes culturales, que permite una exploracion méas amplia al traducir los signos
narrativos en signos interactivos. Permitiendo al jugador una lectura interpretativa de sus propias
acciones. La funcionalidad del lenguaje interactivo que presenta el videojuego a comparacion del
audiovisual, es el entendimiento ludico como sistemas y reglas de juego. Que, vistos desde la
Gameplay, aportan a la narrativa, en la complejidad de actividades que el jugador puede realizar,
ya que le dan el valor de enfocar las habilidades y destrezas de jugador, en relacidn a un objetivo.

La sensacion que plantea el lenguaje cinematografico con el usuario, es la de un espectador
que presenta la imagen filmica como una situacion “directo”, que se va actualizando y deja
ciertas huellas y acontecimientos del pasado, mientras que el videojuego como lenguaje, presenta
al usuario como un jugador, que puede interactuar con la historia, que se traduce en la sensacién
de “‘estar en vivo”, que solo se desarrollara a partir de las acciones y posibilidades a probar, a

experimentar y que le permiten modificar los acontecimientos.
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En este sentido, el videojuego no necesita imitar otro lenguaje, los demas lenguajes se
integran y adaptan al sistema de Gameplay, traduciéndose en sistemas de comportamiento,
haciendo que situaciones y acciones puedan ser percibidas por el jugador como mecanicas de
simulacion.

En el videojuego se transforma la relacion que el espectador tiene con la imagen en el
audiovisual y con el relato audiovisual en su conjunto. Esta se amplia con la figura del jugador,
que redefine las relaciones narrativas con el mundo, los personajes, las situaciones e incluso con
el mismo dispositivo tecnologico.

La complejidad de estudiar los videojuegos con su gran abanico de posibilidades amplia
también su consideracion como objeto de estudio. No se puede limitar a la aplicacion de teorias
clasicas de estudio, es mas, se debe aportar e integrar nuevos estudios que desarrollen categorias
innovadoras que tiene en cuenta el punto de vista del jugador y también de su contexto, asi como
elementos bioldgicos de indole ergondmica. Un ejemplo de ello, son los videojuegos que se estan
desarrollando con las nuevas tecnologias, enfocadas en traducir los movimientos corporales de
los jugadores, y presentarlos como simulaciones dentro de un mundo ficcional.

El potencial que presenta el videojuego es un punto que puede converger con una gran
variedad de enfoques de estudio, pero que también define un pablico en especial. El videojuego
no tiene la misma estructura de consumo que el cine comercial, su variedad de géneros,
mecanicas, sistemas de Gameplay y la relacién paralela con la tecnologia, que se deben
relacionar también con un enfoque de la vida interior de los juegos, ligada a la vida interior del
jugador, como respuesta de la era estética, social y cultural. El Filésofo Debray R. , (1994), que
implica caracterizar las imagenes en la historia, en sentido de los videojuegos, se entiende por la

Videosfera o era de lo visual, pero que presenta una relacion de imagenes que media desde la
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logosfera, la grafosfera con los nuevos sentidos, avances tecnoldgicos y miradas sociales
haciendo del videojuego un lenguaje que media activamente con las images Y la historia cultural.

Un ejemplo es el estudio de caso de Tombo Survival, que se publicé en sus principios para
dispositivos moviles, con el fin de volverse viral en una era donde las personas utilizan el celular
para grabar, comunicarse y hasta para jugar en su tiempo de ocio, y que alcanzé el interés de una
gran parte del contexto social, por reflejar las conductas arbitrarias y violentas de la policia
colombiana. Algunas no se veian reflejadas por el personaje principal, sino por las situaciones
presentadas en el videojuego, que también manifestaban un apoyo a todas esas formas de
manifestacion y protesta en contra de los hechos de violencia y corrupcién del contexto
colombiano.

Los videojuegos pueden ser medios expresivos y comunicativos, pero también necesitan ser
tratados como objetos de estudio discursivo. Sino no, seguiran definiéndose y reproduciendo
unas ldgicas de produccion y consumo como meros productos de entretenimiento de masas. El
videojuego es un medio Unico, con lenguaje Unico que integra al jugador como elemento esencial
para la construccion narrativa. Con esto no se quiere plantear una idea prescriptiva, no se quiere
pontificar sobre lo que deben ser o no ser los videojuegos, ya que esto también definiria un
interminable debate sobre lo que son exactamente; considero que es importante empezar por
localizar a los videojuegos y definirlos como elementos de estudio, en términos semioticos y
discursivos, es por eso que este trabajo se ubica como un esfuerzo inicial, preparatorio, que
apunta a develar las peculiaridades de este medio-lenguaje en sus relaciones y diferencias con
otros medios y lenguajes.

Para finalizar, encuentro necesario que la interpretacion de los videojuegos se entienda

también, en el sentido de develar como se modifican las l6gicas de conducta narrativa y los
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elementos que parecen arbitrarios, pero que responden a seguir una légica del logaritmo, que
seria basicamente, la forma como el videojuego nos guia como jugadores hacia un objetivo y qué
tipo de elementos son los que nos permiten alcanzar los objetivos del juego. Observar y entender
estos elementos, permiten entender a los videojuegos como lenguajes expresivos, al delimitar
posibilidades, que los jugadores pueden relacionarlas con situaciones de su contexto social,
politico y cultural.

Se tendra que seguir estudiando el tipo de recepcion de los videojuegos, en lineas de
indagacion como las siguientes: como se entienden, quiénes los juegan, como los reciben, y
cdémo los pueden interpretar los jugadores. Analizar estos elementos de produccion, permitira

identificar los elementos discursivos, culturales y su funcion econémica y politica.

10. Propuesta Pedagdgica

La tecnologia hace parte de los nuevos modelos educativos; el videojuego como medio y
lenguaje, se adapta a las diferentes plataformas y en causa a la educacion y las nuevas
generaciones, que busca integrar la interaccion con un fin didactico y novedoso para presentar los
contenidos educativos como vinculos a los novedosos avances tecnoldgicos y con ello nuevas
propuestas educativas interactivas.

La gamificacion, es una propuesta de integrar elementos ludicos del videojuego para fortalecer
el rendimiento e interés, como una estrategia que busca generar mejores resultados. Mi posicién
sobre la gamificacion, es una que cuestiona el uso del videojuego o sus elementos Iudicos en los
espacios y componentes educativos, porque el videojuego también es una forma de generar en el

otro, una serie de “ordenes” disfrazadas de divertidas o entretenidas acciones educativas. Entender
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el potencial de este lenguaje, es una reflexidn activa sobre cémo se dirigen las decisiones de los
jugadores a propdsitos de un control sobre las decisiones y formas de pensar. No digo que todo
sea malo en la gamificacion, hay interesantes avances que vinculan cada vez mas al videojuego
como un objeto digno de atencidn y estudio en la cultura, pero su uso también debe comprenderse
mas alld que una herramienta, los propositos y fines narrativos que dirigen las acciones de los
jugadores. Freedman (2006), expone los limites que cada vez va cruzando la realidad virtual, con
la nuestra, desdibujando en nuestra cotidianidad el uso de dispositivos tecnoldgicos y su
importancia con nuestra vida. El videojuego, por un lado, puede utilizarse para un fin positivo pero
también puede ser utilizado para un fin negativo, y mi interés mas alla de decir cual su uso correcto
como una herramienta ladica, didactica y educativa, es motivar a las personas en saber analizar el
contenido, mecanicas, signos y propositos dentro del videojuego. Ya que como se Vio
anteriormente, pueden ser medios enunciativos que buscan comunicar y transmitir un mensaje, el
cual debe ser decodificado por el interés del usuario.

Considero que se debe estimular y motivar el analizar el videojuego dentro del espacio
educativo; no solo videojuegos de tipo educativos, también los que los jovenes, nifios, adultos
disfrutan en sus tiempos de ocio, con el fin de generar una respuesta activa y la a vez reflexiva

sobre el uso del videojuego como herramienta y como medio de entretenimiento en nuestras vidas.
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