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INTRODUCCION

El objetivo de esta tesina es construir un instrumental analitico que sirva para conceptualizar el disefio

de los videojuegos desde una perspectiva lidica, semiética y comunicacional.

La industria de los videojuegos, siendo la mas joven de las industrias culturales con tan sélo 40 aios, ha
logrado evolucionar a grandes pasos y transformarse en una de las actividades econdmicas mas dindmicas
de la industria del entretenimiento gracias a la sinergia generada entre las innovaciones tecnoldgicas que
se han llevado adelante, a un mayor acceso del gran publico consumidor y al interés

econémico/comercial que esto despertd.

En este sentido, el primer movimiento que se puede observar es la salida de los videojuegos de los
laboratorios y universidades - en donde fueron creados como parte de investigaciones de la computacién
grafica, es decir de la utilizacién de computadoras para generar representaciones visuales sintéticas - y
comenzar a rentabilizarlos en bares y pubs. Este inicio significd un bautismo de fuego, desde el primer
videojuego, el Pong (1972), la estrategia comercial fue la que definid muchos aspectos de la propuesta

|Gdica para generar “retencion” y “fidelizacion” de los jugadores a partir de diferentes mecanicas.

En el Pong (un juego de tenis digital que se jugaba en cabinas - o coin ups - en bares) se pueden observar
tres estrategias que se mantendran - o confundiran - como reglas de disefio hasta hoy en dia (Lazinger,

2014):

® Monetizacidn de los “turnos” de juego: poner una moneda daba una X cantidad de oportunidades
o X cantidad de tiempo para jugar.

e “Easy to learn, hard to master”: esta frase sintetiza hasta hoy en dia el disefio en videojuegos. En
la era de los coin-ups, como los turnos no duraban mas que unos minutos en los primeros
segundos el jugador debia entender las reglas y objetivos del juego.

® Reconocimiento social: en un principio esto se reflejaba en tablas de posiciones en donde el
jugador dejaba su mejor marca, los que conseguian los puntajes mas altos quedaban en los
primeros puestos de la tabla. Los videojuegos actuales se cimientan sobre todo en dar
reconocimiento social como pilar de su estrategia comercial, dando premios, trofeos y otros tipos
de reconocimientos a sus jugadores.

Asi esta maquinaria de venta, de fidelizacidén y retencion de jugadores/consumidores, fundada dentro
del videojuego mismo ird creciendo y evolucionando a través del tiempo, muchas de estas van a ser

retomadas por los juegos actuales de redes sociales y smartphones, sumadas a mecanicas de juego que



apuntan a la viralizacién del producto entre los contactos del jugador.

Un segundo giro sera la aparicién de las consolas hogareias con la Magnavox Odyssey (1972), y luego las
computadoras personales a partir de la Apple 11 (1977), que llevaran a los videojuegos de los bares y pubs
al centro del hogar. Esto abrird un nuevo mercado de consumo masivo, generando una explosion de
nuevos y diversos géneros y estableciendo relaciones con otras industrias culturales, como por ejemplo,

la del cine.

En los afios ‘90, los videojuegos llegan a un techo en cuanto a su expansidn y se comienza a buscar un
incentivo que reactive y estimule la oferta. En este sentido, en 1994 Sony va a buscar posicionarse en el
mercado queriendo ofrecer una consola de mayor poder grafico (Dillon, 2011). Con tal fin, la eleccién de
usar CD-ROM (dispositivo que ya usaban en las computadoras personales) en lugar de cartuchos (medio
de distribucién que se mantuvo desde las primeras consolas hogarefias desde mediados de los 70) fue
clave ya que permitié que el dispositivo de distribucion pase de tener una capacidad de 64 MB a 600 MB
posibilitando un salto cualitativo al ofrecer una mayor cantidad de assets de audio y arte (focalizdndose
sobre todo en el 3D) y aumentar la capacidad para incorporar cinematicas, lo que redefinié las propuestas

de videojuegos. De esta forma llegaban por primera vez a los hogares juego de alta gama.

El tercer punto de quiebre fueron los juegos online que se desarrollaron a fines de los 90, siendo los juegos
de rol multiplayer online (MMORPG) los que lograron un consumo masivo. Ultima Online (1997) llevara a
la popularizacidn de este género logrando una gran comunidad de jugadores. Esto brindd el surgimiento

del concepto de “comunidad” entre los consumidores de estos productos culturales.

El cuarto giro, y es el que permitié la mayor popularizacidon de los videojuegos, es la aparicién de los
dispositivos mdviles (smartphones y tablets) que posibilitaron que todo individuo lleve consigo una

potencial consola de videojuego en su bolsillo.

Actualmente, los cascos de realidad virtual (como Oculus Rift VR o Project Morpheus de Sony) estdn en
boca de todos, y se encuentran en una etapa experimental en cuanto a las nuevas formas de juego que

van a promover, iniciando, tal vez, un quinto giro en la historia de los videojuegos.

En cuanto a la reflexion y la teorizacion sobre videojuegos, a principios del siglo XXI aparece la produccién
independiente (los llamados “indie developers”) que se desarrolla por fuera de la industria, posibilitada

por el abaratamiento de costos de las computadoras de hogar y la mayor accesibilidad a los conocimientos
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de programacion (via universidades o autodidactas), pero sobre todo alentados por una preocupacién por
la falta de ideas como consecuencia del asfixiante entorno comercial/empresarial en el que se
desarrollaban estos productos. Asi comienza una etapa de experimentacidn con los recursos expresivos y
ladicos que cuentan los videojuegos dando lugar a nuevas propuestas, asi como también originando los
actuales debates dentro de los desarrolladores, que durante varios afos girara en torno a la pregunta

“cdmo producen sentido los videojuegos”. En relacidn a esto, pueden distinguirse tres abordajes:

e El técnico-comunicacional: Chris Crawford (2003), por ejemplo, asimila la interactividad digital de
los videojuegos a una comunicacion entre una maquina (o sistema informatico) y el hombre.

e El estético-experiencial (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004): el modelo MDA (Mechanics, Dynamics
and Aesthetics) propone la idea de entender a los videojuegos como un sistema que a partir de
ciertas mecanicas de juego se posibilitan dindmicas (interacciones entre los jugadores) que crea
una experiencia (o estéticas) determinada.

e El gramatical: Raph Koster (2014), entre otros, compara a los videojuegos con una “lengua”, que
posee formas sintacticas y una gramatica, y sienta su trabajo en los “ludemes”, que serian los

elementos minimos de produccién de sentido en los videojuegos.

Comparado con la velocidad del desarrollo de los videojuegos, el interés académico por ellos tardd en
despertarse, lo cual no es de sorprender porque también es muy reciente el interés por la actividad ludica
del hombre en general. Fue el fildsofo holandés Johan Huizinga (1938) quien se interesé por primera vez
en este tema y evalué al estatus del juego como fendmeno cultural, considerandolo como una funcién
humana esencial, observando en qué grado la misma cultura se ofrece “como juego” (como es el caso del

lugar de lo ludico en la religion o en los rituales).

Marshall McLuhan (1969), conocido por sus estudios en nuevos medios de comunicacién, considera que
la tecnologia es una extension del cuerpo (fisico/animal) del hombre, y que los juegos (como cualquier
otra institucidon de la sociedad) son una extensidn del hombre social y del cuerpo politico. McLuhan
considera a los juegos como modelos dramaticos de nuestra vida psicoldgica que nos permite hacer

catarsis de nuestras tensiones.

Desde otra perspectiva, el antropdlogo Gregory Bateson (1998) también se interesa en los juegos en pos
de describir las capacidades comunicacionales tanto en el hombre como en los animales. Segun su teoria,

la interaccidn ludica se constituye en un marco meta-comunicacional que le otorga a las acciones un doble



estatuto significante. Son tomadas como serias 0 no-ludicas en el desarrollo del juego, pero al mismo

tiempo, se sabe que son ludicas, lo que habilita el divertimento.

Estos tres autores han sido fundamentales en la instalacién de lo Iidico como un objeto de interés tedrico

al entenderlo desde su dimensién simbdlico-comunicacional.

En cuanto a los videojuegos propiamente dichos, la academia encontré interesante como foco de estudio
ciertas caracteristicas de los mismos que se estan trasladando a dreas de praxis social relacionadas con la
educacioén o el trabajo, traslado que se ha conceptualizado con el término de “gamificacién”. James Paul
Gee (2003), por ejemplo, propone proyectar el modelo de interaccidn de los videojuegos al sistema de

educacién. Las caracteristicas que de ellos destaca y ve como trasladables son las siguientes:

® En los videojuegos la informacion es provista a demanda y en un tiempo determinado.

e El desafio que se presenta siempre es balanceado segun las competencias del jugador, llegando a
ser placenteramente frustrante (a diferencia de lo que ocurre en el sistema educativo en el que
el desafio se establece segun la media de la clase).

® Losjugadores son productores y no solo consumidores.

® Los jugadores se confrontan con niveles iniciales simples, que ensefian mecdnicas y reglas, para
luego aumentar la dificultad en una curva ascendente. Estos niveles iniciales funcionan como
tutoriales escondidos.

® La motivacidn se conforma como uno de los factores que conducen el aprendizaje.

Gee considera que asi se crea un ciclo de experticia que se va complejizando: enfrentarse a un problema,
rutinizar la accion y dominarla, para luego confrontarse con un nuevo problema que toma uso de las
acciones ya dominadas y propone otras nuevas a dominar. Finalmente, propone este modelo para ser
proyectado sobre los sistemas de educacién para determinar actitudes comportamentales consideradas

“idéneas”.

Desde el punto de vista estético/expresivo, los videojuegos a lo largo de su historia fueron tomando
prestado recursos de otras artes anteriores: desde los usos de cdmara como tiene el cine, estrategias de
storytelling de la literatura, entre otros. Asi lo sefiala Carlos Scolari (2008) quien aborda el fenémeno de
los videojuegos analizandolo desde los recursos narrativos que se implementan y su relaciéon con

producciones culturales provenientes de la literatura, el cine, la musica, etc.

Otro movimiento novedoso que se dio en los Ultimos afios en el campo de los estudios de los juegosy

videojuegos se produjo cuando comenzaron a ser concebidos como una forma de arte y expresion a inicios
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del siglo XXI. En Critical Play, Mary Flanagan (2009) hace un recorrido de como lo Iudico es utilizado con
fines artisticos o de reflexién politica, teniendo en cuenta desde juegos, juegos de mesa, juguetes hasta
videojuegos. La autora desarrolla de esta forma el concepto de critical play (o juego critico), haciendo
referencia a actividades o elementos ludicos disefiados con el objetivo de una reflexidn artistica, politica

o critica de nuestras ideas y opiniones.

La tesina que aqui desarrollo, tiene la intencidon de continuar y contribuir estas lineas de investigacion
construyendo un herramental de andlisis que permita abordar su dimensidn lddico-comunicacional. Si
bien se trata de un primer paso en una propuesta de sistematizacidn analitica, espero con ella generar
un material que sea Uutil tanto para el ambito académico como para el disefio de videojuegos. Los
desarrolladores de videojuegos, entre los que me encuentro, suelen estar alejados de las discusiones
académicas y, muchas veces, las discusiones académicas suelen ignorar los problemas con los que se
encuentran los desarrolladores. Aqui, espero poder articular ambos intereses al producir algunas
herramientas analiticas que permitan deconstruir los videojuegos desde su aspecto ludico-
comunicacional, aspecto fundamental para comprender la existencia de su vida social como para llevar

con éxito cualquier disefio.

En primer lugar estableceré el punto de vista tedrico desde el cual me voy a ubicar para construir esta
herramienta analitica, el mismo serd el de la teoria semidtico-ludica-comunicacional. Haré un repaso de
la tradicion tedrica que existe de los “juegos” desde diferentes autores - académicos vy
desarrolladores/disefiadores de videojuegos - para asi marcar el nuevo horizonte que propongo en este

analisis.
Finalmente, describiré las entradas de analisis de la herramienta propiamente dicha:

1. Eldispositivo mediatico
2. Elmedio
3. Géneroy estilo
Para luego ir por cada uno de ellos para conformalos en herramientas analiticas y dar ejemplos concretos

de sus aplicaciones en cada uno de los apartados.



MARCO TEORICO

“Me he comprometido, he dedicado mi vida, a persequir al dragdn. Y habiendo hecho tal compromiso...
de repente, jahora puedo verlo! Ahi estd, en frente mio, tan claro como el agua... Estds mds grande de lo
que habia imaginado, y yo, y yo no estoy seguro que me agrades. Quiero decir, si, sos glorioso y
hermoso, pero también feo. iTu aliento apesta a muerte! ¢Soy tan patético que puedes reirte en mi cara
asi? Si, si, jte temo! jme lastimas! jSiento tus ufias desgarrando mi alma! Pero voy a morir algun dia, y
antes de que suceda te enfrentaré, cara a cara. He mirado directo en tus ojos, y he visto lo que hay
dentro, pero yo no soy demasiado bueno para hacerlo ahora. No tengo demasiada experiencia, por eso
voy a empezar a aprender todo desde cero. Hoy. Aqui. Ahora. Ven, dragdn, pelearé. Sancho Panza, imi
espada!” - toma una espada del escritorio detras de él y la desenvaina - “jPor la verdad! jPor la belleza!
jPor el arte! jA la carga!” (Crawford, 1992).

Con este discurso Chris Crawford, desarrollador de software y videojuegos, realizé su salida del sector
comercial y se inicia como desarrollador independiente con el objetivo de explorar las posibilidades
creativas y expresivas de esta incipiente industria cultural. Este hecho se toma como punto de inflexion
en la historia del desarrollo de videojuegos ya que se los comienza a ver no sélo como mero producto de

la industria del entretenimiento, sino también como forma de expresidn artistica.

Desde entonces, y sobre todo en la Ultima década, se puede observar una gran actividad tedrica sobre el
disefio de los videojuegos dentro de la comunidad de desarrolladores. Muchos de los conceptos y
nociones para pensar el disefio se difunden en el contexto de la GDC (Game Developers Conference) que
se desarrolla anualmente en la ciudad de San Francisco y que reune principalmente a desarrolladores y se
considera como punto de reunién de la comunidad (a diferencia de la E3 de Los Angeles, de caracter mas

comercial y corporativo).

Dentro de este contexto, se puede observar que hay un gran interés desde diferentes miradas en
abordarlos como experiencias lUdicas-expresivas. Experiencias que necesitan ser disefiadas, por lo que
necesitan de un autor o disefiador que dirija ese proceso. En primer lugar, abordaré los puntos de vista
mas trascendentes que propusieron algunos desarrolladores, para luego poder cruzar ideas y conceptos

desde un marco tedrico comunicacional.

Raph Koster (2014), disefiador de videojuegos que participd de reconocidos desarrollos, y sobre todo en
la produccion de MMORPGs, hace un acercamiento de tipo sistémico a estos. Es decir, los ve como
sistemas compuestos por elementos relacionados entre si. Esto lo lleva a hacer una diferenciacién muy
precisa en los videojuegos: separa la experiencia del sistema que lo hace funcionar. Para explicar esto

toma como metdfora el funcionamiento de un volcan: Koster dice que los volcanes mismos, la erupcion,



la lava, todo lo que se puede observar es como la “experiencia” de un videojuego y que el funcionamiento

de las placas tectdnicas es el “sistema” que lo determina.

Asi, la experiencia estaria compuesta por la historia (storytelling), el arte visual, la musica, todo lo que el

|II

jugador puede observary sentir, y apuntan a lo que el disefiador tiene como objetivo contar. Y el “sistema”
que hace que funcione toda esta experiencia estd compuesto por las mecdanicas de juego. Koster

focalizara sus estudios sobre todo en este ultimo aspecto.
Estas mecanicas - segun Koster -, son disefiadas para cuatro objetivos:

e Mantener al jugador jugando

e Que el jugador pague dinero

® Que preste atencidn a la experiencia y no al sistema
e Hacer que el jugador se sienta bien

Koster también observa que otros juegos, en menor medida, buscan otros objetivos:

® Que los jugadores se ayuden entre ellos
® Que el jugador sospeche de las reglas mismas del juego
e Hacer que el jugador entienda un nuevo lenguaje o a pensar cdmo resolver problemas
e Hacer reflexionar sobre creatividad, cooperacidn, inteligencia, etc.
Como se puede ver, propone una separacion entre las mecanicas relacionadas con el aspecto comercial

de los videojuegos de otras que considera “ajenas” a esa logica.

Koster (2011) buscara también describir los elementos que componen dicho sistema, tratando de
identificar las “unidades minimas” que forman a un videojuego. Retomando el concepto de skill atoms (o
atomos de habilidad) de Daniel Cook (2007), Koster propone un modelo atémico del disefio de juegos
donde un juego esta hecho de otros juegos mucho mas pequefios (como puede ser simplemente hacer

gue un personaje camine o salte), a los que denomina ludemes.

Cada ludeme estd compuesto por 1) el input del jugador, el cual es analizado por 2) las mecanicas del
ludeme, las cuales devuelven un 3) feedback o output actualizando el estado del juego. Repitiendo unay
otra vez cada ludeme el jugador aprenderia y dominaria las habilidades que el juego propone. Esta misma
habilidad puede ser complejizada si los ludemes se anidan unos dentro de otros. Por ejemplo: una vez que
el jugador aprende la habilidad “saltar”, se puede anidar en otro ludeme, como ser “salto doble”, el cual

requiere haber aprendido la primera habilidad.



Por ultimo, una vez que distingue estas unidades minimas, Koster (2013) propone una estructura
gramatical que las contiene y explica cémo se produce sentido, y lo hace comparando a los videojuegos
con lalingliistica: donde habria verbos (las acciones que el jugador puede hacer), y sustantivos (los objetos
con los que se puede interactuar dentro del juego). Y las reglas emergen de las posibilidades de
interaccion de esos verbos con los sustantivos. Analizando cémo estos entran en sistema se podria

determinar las intenciones del disefiador, segun la propuesta de Koster.

Por otro lado, otra linea de desarrolladores buscan tratar de observar los procesos - y no tanto las
“unidades” - que se dan en los videojuegos, ofreciendo también un abordaje sistémico. Hunicke et al.
(2004) se destacan en este sentido por su famoso paper en donde describen el modelo MDA que busca

hacer un puente entre el disefo, el desarrollo, la critica y la investigacion de los juegos.

Las siglas MDA son por las palabras en inglés de Mechanics, Dynamics y Aesthetics (mecdnicas, dindmicas
y estéticas - o experiencias -, respectivamente). Las mecanicas son definidas por las reglas de juego que
cuando éste es jugado en la recepcion van a entrar en una relacién de sistema, que los autores llaman
dindmicas (es el juego en real-time, ejecutandose), esto finalmente va a producir estados en el jugador
gue determinan la experiencia o estética que se ofrece, y que en los juegos se entiende como “diversion”,

pero que los autores van a entenderlo desde un punto de vista mucho mds amplio.

De esta forma:

REGLAS  [C——>| SISTEMA [———>| “DIVERSION”
—>

ESTETICA/

MECANICAS |:,'> DINAMICAS
EXPERIENCIA

El MDA también busca ampliar el concepto de “diversién”, asi ven como parte de estas estéticas
experiencias tales como: la fantasia, el drama, el desafio, el compaiierismo, el descubrimiento, entre

otros. En un juego se pueden combinar varias de estas “estéticas” para definir una experiencia ludica.

Segun los autores de esta herramienta, un analisis MDA de un videojuego deberia poder describir las
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dinamicas con las cuales se construyen cada experiencia estética, por ejemplo: el desafio, en cuanto
experiencia, se crea con la presion de un contrareloj o con un oponente, el compafierismo se crea a partir
de la necesidad de compartir cosas o planteando condiciones de victoria que son mucho mas dificiles
jugando solo que acompafiado. Por ultimo, las mecéanicas (conformadas por las reglas de juego) son
disefiadas para crear estas dindmicas y estéticas que busca ofrecerse en la experiencia ludica. Al igual que
Koster, se puede ver cdmo en este paper se busca poder establecer la forma en que los videojuegos

producen sentido en cuanto son experiencia durante la recepcién.

Es decir, en ambas corrientes descriptas hay un intento de hacer un andlisis del diseiio de los videojuegos
para explicar cdmo estos pueden expresar o comunicar algo a partir de las herramientas que estos mismos
ofrecen. En este sentido, desde esta tesina voy a proponer un abordaje desde la sociosemidtica de las
mediatizaciones. En él confluyen la teoria de los discursos sociales de Verdn (1987) y los desarrollos de
una corriente tedrica iniciada en los 70 por Steimberg, Traversa y el propio Verén que construyd la
mediatizacidn como campo de estudio articulando semidtica y sociologia. Desde esta mirada, intentaré
sacar provecho del conocimiento producido por aquellos disefiadores de videojuegos proponiendo un
instrumental tedrico semidtico que siga los mismos fines: comprender cdmo producen sentido los

videojuegos, pero desde una perspectiva lidica-comunicacional.

Para comenzar, una de las conclusiones que se puede extraer de estos primeros acercamientos es que
prevalece un enfoque pragmatico que le otorga un lugar central al disefiador del juego como autor del
producto, con intenciones y objetivos comunicativos y expresivos. Se trataria de un disefador que, a
través del videojuego, se pone en contacto con los jugadores. Los limites de estos abordajes se
encuentran en que 1) para el analista se hace imposible acceder a las intenciones del disefiador v,
aunque lo pudiera hacer, el sentido del videojuego no se define en esa instancia de produccidn, ni la
produccién de sentido se agota en el disefiador; 2) no se pueden hacer predicciones o futurologia de
cémo un videojuego serd jugado, para cumplir la condiciéon de estudio empirico se tiene que partir
siempre de discursos concretos de analisis. Asi, voy a comprender a los videojuegos como producto de la
labor de mas de una instancia productiva y para analizar su sentido debe observarse la circulacién, en

términos veronianos, entre la produccion y la recepcion.

Como adelanté, para atender los limites de estos primeros abordajes adopté la perspectiva de una
sociosemidtica de las mediatizaciones para el andlisis. Ella obliga a dejar de intentar “hacer hablar” a los

videojuegos, como si estos fueran similares a la lengua, una entrada analitica a la cual Metz (1964) ya
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demostré sus limites en el estudio del lenguaje cinematografico. En su trabajo, el autor sefala que la
produccién de sentido no posee una Unica ldgica sino que ella varia segun las caracteristicas de sus

materias significantes en su articulacién con las configuraciones discursivas y sus practicas sociales.

En este sentido, Paolo Fabbri (2000), quien piensa en una semidtica mas amplia - que abarca productos

culturales como las artes escénicas o la fotografia - establece que:

[llo primero que hay que hacer — como dice Penrose — es liberarse de una semidtica
convencida de que todo depende de las palabras, de significados que de alguna

manera pueden decirse o escribirse lingliisticamente.

Es asi como acaban una serie de ilusiones de la primera semidtica. Por ejemplo, una de
ellas era que se podian tratar como signos tanto algunas unidades mds pequefias

cuanto las unidades mds grandes formadas por las primeras. (pp. 44-45)

En consecuencia me alejaré de la mirada atomista propuesta por Koster ya que desde esta perspectiva
se encontraria en linea con esas ilusiones de esta “primera semiética”, lo que lleva también a abandonar

el intento de establecer una gramatica genérica que busque ensenar “cdmo escribir videojuegos”.
En discusidn con esto, Fabbri (2000) cambia el enfoque:

[s]dlo existen textos, textos de objetos complejos, pedazos de palabras, de gestos, de
imagenes, de sonidos, de ritmos, etc., es decir conjuntos que se pueden segmentar
segun la necesidad o la urgencia (...) [n]o hay categorias y partes del significado antes
de la comunicacidn que se combinan de distinta forma después, en el momento de la
comunicacion. Lo que hay son subdistinciones del flujo del sentido que se hacen en el

preciso momento en que se verifica el proceso comunicativo. (pp. 45-46)

En este sentido, lejos de querer encontrar unidades minimas y estudiar sus multiples combinaciones para
generar sentido, me propongo estudiar el proceso comunicativo mismo. Para esto, seguin Fabbri (2000),

es necesario realizar una serie de operaciones para separar la idea de signo de la de representacion :

La primera es recurrir a la narratividad. La idea de que la narratividad es un modo de
poner en movimiento la significacién combinando especificamente no sélo palabras,
frases o proposiciones, sino también “agentes” especiales sintactico-semanticos a los

que unas veces los hemos llamado actores, otras personajes, y asi sucesivamente {...)
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La nocién de narratividad convierte asi a la semidtica, ante todo, en una teoria de la
accion (...) Segun esta idea el lenguaje no sirve para representar estados del mundo
sino, en todo caso, para transformar dichos estados, modificando al mismo tiempo a

quien lo produce y a quien lo comprende. (pp. 47-48)

Las acciones son “actos de sentido, que sélo se cometen con palabras, pero también con gestos, con
procesos musicales, etc.” (Fabbri, 2000, p. 62). En el caso de los videojuegos estas acciones se ponen en

disponibilidad por parte del disefiador para que el jugador las use.

El andlisis de esta narratividad amplia el campo de observacion: rescataré al jugador, que en los
videojuegos es un actante de esta narratividad, y rescataré las acciones que éste puede realizar dentro de
la experiencia ludica, experiencia que es disefiada por lo que significa que hay un disefiador que habilita

y restringe las modalidades en que este actor/jugador se transforma en personaje.

Fabbri (2000) hace un segundo movimiento fundamental afiadiendo a la nocién de narratividad como

l6gica de las acciones un estudio de las pasiones. A estas las define como:

[e]l punto de vista sobre la accion por parte de quien la recibe. Se trata, como pueden
ver, de un modelo muy sencillo, gramatical y al mismo tiempo comunicativo: alguien
actua sobre otro, que le impresiona, le “afecta”, en el sentido de que el afecto es una
afeccidn. Y el punto de vista de ese otro, el punto de vista de quien padece el efecto

de la accidn, es una pasion. (p. 61).

De esta forma, la narratividad queda finalmente definida como una concatenaciéon de acciones y

pasiones.

Este acercamiento de Fabbri se puede comparar a la propuesta del modelo MDA para el analisis de

videojuegos:
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MECANICAS [C——> | piNAMIcAs [——| ESTETICA/

EXPERIENCIA

EJECUCION DE
ACCIONES

ACCIONES EN
DISPONIBILLIDAD

ACCIONES
PROGRAMADAS

NARRATIVIDAD

De esta forma, las mecdnicas de juego guardan identidad con el concepto de acciones de Fabbri, en cuanto
las mecdnicas son las acciones que el desarrollador de juegos disefia para que sean ejecutadas
automaticamente en el mundo (programadas) y las que disefia para que sean usadas por el jugador (en
disponibilidad); las dinamicas estarian del lado de la recepcion en relacion con las pasiones, y parte de
esas pasiones son las acciones que ejecuta el jugador de las que tiene en disponibilidad (momento en el
cual pueden aparecer combinaciones de estas acciones no pensadas durante la produccion o disefo), y
por ultimo las “estéticas” o experiencias que surgen se las puede emparentar con el concepto de
narratividad, pero no la voy a comprender en una relacion de “posterioridad” respecto a las otras dos,

sino en una relacion de identidad, la narratividad es la concatenacion de acciones y pasiones.

Ahora bien, se puede observar que las dindmicas entendidas como lo sugiere la propuesta MDA, en cuanto

III

son las “mecanicas en tiempo real”, establece una situaciéon que contradice cualquier estudio empirico:
pide al disefiador o al académico que haga predicciones o futurologia respecto a los usos del videojuego
(las acciones en disponibilidad, por ejemplo, dependen de las decisiones subjetivas que tome cada jugador
en el momento concreto de la recepcién), cayendo asi en una falacia. Es por esto que es necesario un
segundo movimiento tedrico. Retomando la propuesta de entender a los videojuegos como “paquetes

textuales”, Verdn (1993) define el concepto de discursividad como un determinado tipo de aproximacion
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a estos textos al analizarlos desde una dimensidn significante, en tanto materia que produce sentido. Esta
materialidad del sentido es “la condicidn esencial, el punto de partida necesario de todo estudio empirico
de la produccién de sentido. Siempre partimos de “paquetes” de materias sensibles investidas de sentido
qgue son productos” (Verdn, 1993, p. 126). Entonces, no se puede realizar un estudio en donde las
mecanicas determinan dindmicas y estas, a su vez, la experiencia de juego. No hay linealidad en la relacién
entre ellas; mecanicas y dindmicas pertenecen a dos momentos diferentes del sistema productivo de un
videojuego. El disefador ya al definir las mecdnicas de juego esta disefiando la experiencia, y durante el
consumo del videojuego existen dinamicas llevadas adelante por los jugadores que definen otra
experiencia, por lo que resultaria enriquecedor poder comparar ambas, la experiencia o sentido

producido durante la produccién y la que resulta durante la recepcién del videojuego.

Hay que destacar que el estudio de las dinamicas en la recepcion del videojuego solo se podria estudiar,
entonces, sobre nuevos discursos producidos a partir de ese consumo para asi cumplir con la condicion
de estudio empirico. Estos nuevos discursos pueden ser desde videograbaciones de gameplay de juego,

walkthrough (videos de como se resuelven los desafios de un juego), resefas y criticas, etc.

Por otro lado, desde el punto de vista de la materialidad del sentido, aparece toda un area nueva que ha
sido poco debatida por los disefiadores-tedricos de los videojuegos. Si la produccidn de sentido es material

ésta siempre se dara sobre un soporte técnico ya que:

No es posible imaginar un proceso de comunicacién sin la producciéon de un evento
material, sensible, diferenciado tanto de la fuente como del destino. Si toda
comunicacion es mediada en el sentido de que implica necesariamente una
materializacidn bajo una forma sonora, visual o del tipo que fuere, esta claro que no

hay comunicacidn sin mediacion. (Verdn, 2013, p. 144)

Pero lo interesante es observar la aparicidn de operaciones técnicas sobre la materialidad de los discursos
como las que definen los soportes no evanescentes de los mensajes: estos posibilitan la autonomizacién
del mensaje y su persistencia en el tiempo. A esto Verdn (2013) lo va a denominar fendmeno mediatico.

De esta forma, hare un nuevo

rescate: el de los soportes no evanescentes en los videojuegos y las operaciones técnicas que permiten
convertir las experiencias ludicas en fendmenos mediaticos. Lo llamo “rescate” ya que es un tema poco

abordado dentro de las discusiones tedricas entre los disefiadores de videojuegos.
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La cuestion de la materialidad, entonces, se convierte en un aspecto esencial porque define la
especificidad de la produccién de sentido en los videojuegos, y que los diferencia, por ejemplo, de lo
cinematografico, lo teatral y otros tipos de juegos. Diferenciaré este nivel en dos capas de analisis: la de

dispositivo y la de medio.

La nocion de dispositivo comprende al mismo como modalidades de produccién de sentido condicionado
por la base técnica (Carldn, 2001, 2006; Fernandez, 1994; Traversa, 1992). La base técnica en el caso de

los videojuegos serian la PC, la consola hogarefia, el smartphone, etc.

Por otro lado, la nocién de medio se refiere a la articulacion del dispositivo con las practicas sociales
(Fernandez, 1994), es el andlisis de los videojuegos en cuanto estos se utilicen como divertimento, que
haya diversos géneros, etc. A su vez, Carlén (2009, 2012) distingue entre dispositivo técnico mediatico y
dispositivo maquinico mediatico. Al primero lo reserva para los lenguajes del sistema pre-medios masivos,
como los del sistema de bellas artes, de base artesanal. Al segundo lo utiliza para los lenguajes de los
medios masivos, resultado de la Revolucién Industrial, en el que el hacer humano esta en un segundo
plano en el resultado del producto final, tal como ocurre con la fotografia candnica en la que la imagen

resulta del hacer de una mdaquina. Los videojuegos entrarian en esta segunda categoria.

De esta forma, una vez que he realizado este desplazamiento de la mirada atomista que busca distinguir
unidades minimas, y de la bisqueda de una gramatica general de produccion de sentido que abarque a
todos los videojuegos, tendencia heredada de una semidtica que nacié emparentada con la lingliistica,
para traer a los analisis no sélo palabras o fragmentos de texto sino también a actantes, acciones y gestos,
y por ultimo entender que se debe trabajar sobre la materialidad del sentido, vuelvo a la pregunta: cémo

un videojuego produce sentido.

Como sefialé en parrafos anteriores, entre mecanicas, dinamicas y estéticas/experiencia no hay una
relacién de determinacidn lineal. Mecanicas y dindmicas refieren a dos momentos distintos del proceso
de producciéon de un videojuego, y en ambos casos se define una experiencia (y nunca estas experiencias
son las mismas). De esta forma, haré un tercer movimiento tedrico retomando una vez mas a Verdn
(1993), quien constituye que una teoria del sentido depende de un sistema productivo, y todo sistema

productivo estd constituido por etapas de produccién, circulaciéon y consumo:

Las condiciones productivas de los discursos sociales tienen que ver, ya sea con las
determinaciones que dan cuenta de las restricciones de generacion de un discurso o

de un tipo de discurso, ya sea con las determinaciones que definen las restricciones de
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su recepcion. Llamamos a las primeras condiciones de produccién vy, a las segundas,
condiciones de reconocimiento. Generados bajo condiciones determinadas, que
producen sus efectos bajo condiciones también determinadas, es entre estos dos

conjuntos de condiciones que circulan los discursos sociales. (p. 127)

Es decir, al estudiar la produccién de sentido de un videojuego hay que decidir si se hara desde sus
condiciones de produccién o desde sus condiciones de reconocimiento. En ambos casos hay a partir de
“paquetes textuales” para cumplir con la condicién de todo estudio empirico, y estos son otros discursos
(tanto videojuegos, peliculas, libros, teorias, etc.) que hayan generado una restriccion o “marca” durante

la produccidn o recepcidn, segun sea el caso de estudio.
Verdn (1993) sefiala al respecto que:

Las relaciones de los discursos con sus relaciones de produccién por una parte, y con
sus condiciones de reconocimiento por la otra, deben poder representarse en forma
sistematica; debemos tener en cuenta reglas de generacidn y reglas de lectura: en el
primer caso hablamos de gramdticas de produccidn y en el segundo, de gramaticas de

reconocimiento (p. 129).

Es decir, el estudio de las condiciones de produccién o de las condiciones de reconocimiento de un
videojuego conduce a reconocer una gramatica de produccidon o una gramatica de reconocimiento,
respectivamente, que justamente definen reglas de generacién o reglas de lectura, considerando que
“[l]as reglas que componen estas gramaticas describen operaciones de asignacién de sentido en las
materias significantes” (Verdn, 1993, p. 129). De esta forma, la gramatica que busca definirse no es una

IM

“gramatica general”, sino que es una gramatica referida a una instancia concreta del circuito productivo

del discurso y que no puede generalizarse, sino que es especifico del videojuego en estudio.

Por otro lado, a estas “operaciones de asignacion de sentido” Verdn las denomina “marcas”. “Cuando la
relacién entre una propiedad significante y sus condiciones (sea de produccién o de reconocimiento) se
establece, estas marcas se convierten en huellas de uno u otro conjunto de condiciones” (Verén, 1993, p.
129). Es decir que cuando se identifica efectivamente una relacidn entre un discurso dado y el videojuego
de analisis se puede decir que se ha encontrado una “huella” de uno sobre el otro y esto convierte al

primero como parte de su gramatica de produccidn - o recepcién, segun sea el caso - del segundo.

Por otro lado, la relacidon entre ambas instancias (produccién y recepcién) Verén (1993) la denomina
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circulacion:

El concepto de circulacidn designa precisamente el proceso a través del cual el sistema
de relaciones entre condiciones de produccién y condiciones de recepcion es, a su vez,
producido socialmente. “Circulacién” es pues el nombre del conjunto de los
mecanismos que forman parte del sistema productivo, que definen las relaciones entre
y cri o o Y I .

gramatica” de produccidn y “gramatica” de reconocimiento, para un discurso o un

tipo de discurso dado. (p. 20)

Es decir, un analisis de la circulacidn de un discurso determinado saldria de la comparacién de sus
gramaticas de produccion y sus gramaticas de reconocimiento, en donde se podran observar las

diferencias entre los sentidos o experiencias que surgieron en cada etapa del proceso productivo.
Finalmente, hay que sefialar que:

Una consecuencia importante de este punto de partida es que un objeto significante
dado, un conjunto discursivo no puede jamas ser analizado “en si mismo”: el andlisis

discursivo no puede reclamar “inmanencia” alguna”.

(...) Los “objetos” que interesan al andlisis de los discursos no estan, en resumen, “en”
los discursos; tampoco estan “fuera” de ellos, en alguna parte de la “realidad social
objetiva”. Son sistemas de relaciones: sistemas de relaciones que todo producto
significante mantiene con sus condiciones de generacién por una parte, y con sus

efectos por la otra” (Verdn, 1993, pp. 127-128).

Es decir, que para estudiar la produccidn de sentido en un videojuego (o en cualquier otro tipo de discurso)
no voy a partir del juego “en si mismo”, sino que propongo establecer sistemas de relaciones con sus
condiciones de produccion o sus condiciones de reconocimiento. Esto Verén (1993) lo grafica de la

siguiente forma, siendo (D1) el discurso de referencia:

P(D) «—» (D') <«—» R(DY)

(OY)
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“P(D?) designa las condiciones discursivas de produccion de (D); R(D?) las condiciones discursivas de

reconocimiento de (DY); (O) el objeto del discurso (D?)” (Verdn, 1993, p. 132).

Ahora si, vuelvo al cuadro conceptual que fui desarrollando e intentaré cerrar un esquema mas concreto

de como propongo entender la produccién de sentido en los videojuegos:

CONDICIONES DE VIDEOJUEGO <:> CONDICIONES DE
PRODUCCION (discurso) RECONOCIMIENT

Dindmicas

Mecanica .
Pasiones

Acciones

OBJETO

Estéticas / Experiencia / Narratividad

De esta forma, pongo en relacion las acciones que el disefiador define (en tanto programadas o en
disponibilidad) con la condiciones de produccién de los videojuegos, junto con otros condicionamientos,
ya que estas son definidas durante la generacidn de éste, algunas quedaran en disponibilidad para ser
usadas por el jugador (lo cual define la conformacién identitaria de este como actante en el juego) y otras
se ejecutaran programaticamente. En cambio las pasiones (en cuanto como el jugador es afectado y las
acciones que éste elige realizar durante el juego) se encontraran del lado de las condiciones de
reconocimiento que en este analisis figuraran como hipétesis de reconocimiento, dado que no voy a
realizar un anadlisis de recepcion. Y entre ambas no existe continuidad (como si es reflejado en los modelos
gue grafiqué anteriormente) y sus analisis refieren a dos procesos diferentes. Finalmente el objeto de
estudio, que es el sentido producido por un videojuego en particular, lo pongo en relacién con las ideas
de estéticas/experiencias (del modelo MDA) o la narratividad (Fabbri, 2000), y la misma sdlo puede ser
estudiada en la relacién del videojuego con sus condiciones de produccidn o reconocimiento. El objeto,
en ambos estudios, puede ser o no igual, de esto depende las operaciones que hayan ocurrido durante la

circulacidn del videojuego entre la instancia de produccidn y la instancia de reconocimiento.
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ENTRADAS DE ANALISIS

Planteado lo anterior, propongo comprender a los videojuegos desde un punto de vista semiético-ludico-
comunicacional. Existe una instancia de produccion - en la que se encuentra el producto textual, en este
caso el videojuego con sus condiciones productivas y una propuesta de interaccidn hacia el jugador - y

una instancia de reconocimiento. Esta instancia de reconocimiento se podria dividir en dos:

1- Los reconocimientos que se inscriben en el videojuego (recorridos que realiza el jugador sobre la propia
textualidad del videojuego: estrategias de cada jugador, recorridos de los personajes, reconfiguracion del

juego, etc.);

2- Los reconocimientos externos, que tiene que ver con las producciones metadiscursivas que tiene al
videojuego como objeto: criticas en revista especializadas, blogs, diarios, etc., comentarios sobre el
videojuego entre los propios jugadores, avisos publicitarios, otros juegos que se derivan de los

videojuegos, como nifios al jugar imitan a sus personajes, peliculas, juguetes, etc.

Para comprender la vida social del videojuego hay que prestarle atencién a ambas instancias y a esta
interaccion entre las mismas que se dan por la circulacidn. En esta tesina en particular me voy a abocar a
realizar una entrada analitica para estudiar la instancia de produccién, y esto por dos razones

fundamentalmente:

- Porque uno de los objetivos de la tesis es brindar una herramienta util para el disefio de
videojuegos.
- Porque solamente atendiendo a la produccidon se pueden tener hipdtesis sobre los posibles
reconocimientos que, luego, pueden generar los videojuegos.
De esta forma, para analizar la instancia de produccién en los videojuegos, las entradas analiticas que

propongo son las siguientes:

e Para analizar las restricciones materiales que configuran a los videojuegos en la instancia de
produccién voy a desarrollar los conceptos de dispositivo medidtico, soporte técnico y medio
(dispositivo técnico + practica social) para observar cdmo éstos definen en primera instancia la
produccién de sentido.

® Luego estableceré los parametros de andlisis de género y estilo (en sus niveles retéricos,
tematicos y enunciativos) que nos dara herramientas para analizar la relacion de todo videojuego
con el género y estilo al que perteneceria, y poder sacar conclusiones de como operaron esas

clasificaciones en su instancia de produccién.
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1. DISPOSITIVO MEDIATICO
Segun Carlén (2004), la nocidn de dispositivo:

(...) se constituye basicamente en oposicidn a otras dos nociones: la de medio y la de

técnica. Si la nocién de técnica abarca mas bien a la base tecnolégica y la de medio
incluye la practica social de caracter publico que se articula con un dispositivo (...), la
nocién de dispositivo, entre ambas, incluye los distintos modos de funcionamiento que
se abren como diferentes modalidades de produccién de sentido de la técnica en
cuestion (...), que “modalizan” el intercambio discursivo cuando este no se realiza

“cara a cara”. (p. 106)

En este sentido, los dispositivos, en tanto soportes no evanescentes (Verdn, 2013), pueden establecer
modalizaciones en el tiempo y en el espacio que separan y/o unen a las condiciones de produccion vy las
condiciones de reconocimiento de un discurso determinado, por ejemplo la radio como dispositivo
posibilita la distancia fisica entre el emisor y el receptor, pero en cuanto al tiempo éste puede ser en
directo (es decir, el tiempo del emisor puede ser el mismo que el del receptor) o no. También la presencia
del cuerpo se puede encontrar modalizada por el dispositivo (Fernandez, 1994; Verdn, 2013), siguiendo
con el ejemplo de la radio, el cuerpo alli se ve representado sélo con la voz de quien habla, mientras que

en un programa de televisién tanto el cuerpo como la voz del emisor quedan expuestos en la recepcion.

1.1. Soporte técnico
El soporte técnico, como primera distincion dentro del campo del dispositivo técnico en los videojuegos,

es el analisis mas cercano a la base técnica en cuestién, éste abre la discusion sobre las posibilidades y
restricciones que determinan tanto la producciéon discursiva como las practicas ludicas que conlleva. A
los fines analiticos descriptos, propongo la siguiente tipologia de soportes técnicos que actualmente se

encuentran disponibles en el mercado de videojuegos.

1.1.1. Coin-ups

Este fue el primer soporte en que los videojuegos se dieron a conocer masivamente, y hoy en dia siguen
teniendo presencia dentro de los llamados “arcades” o “salones de juegos”. Tienen forma de cabina y
cada una reproduce un videojuego utilizando un monitor para las imagenes y parlantes para los sonidos,
ademas tienen la capacidad de guardar datos de las partidas de lo jugadores (por lo general puntajes

obtenidos para generar una tabla de posiciones). Es decir, estas cabinas funcionan como actualizacién o

21



reproduccion de un videojuego (una pieza de software), con posibilidades de guardar ciertos datos

producidos durante la partida.

Que cada juego tenga su propia cabina permite que los controles o mandos sean disefiados
especificamente para el juego en cuestidn: existen juegos de carrera, en donde los mandos simulaban los
pedales y el volante de un automdvil, juegos como el Pac-Man en donde los controles de movimiento
resultan suficientes, o juegos de lucha en donde hay una gran cantidad de botones para realizar los

combos de pelea.

Se puede observar en estos soportes, que conformaron la primera etapa de circulaciéon y consumo de
videojuegos, una relacién muy estrecha entre el juego mismo y el soporte técnico, en donde este ultimo

era creado en pos de la experiencia ludica.

PAC M4y

namco =

Coin-ups

1.1.2. Consola hogareiia

De las cabinas o coin-ups, los videojuegos saltaron a las consolas hogarefias como forma de expandirse al
mercado del consumo familiar. En primera instancia, llevaron el juego mas famoso hasta el momento, el

Pong, al living ofreciendo las consolas con ese Unico juego, siguiendo el modelo de los coin-ups.

Pero este soporte fue evolucionando y se lo comenzd a pensar mas como una plataforma de circulacidn
y consumo de un catdlogo de videojuegos y no como una propuesta con un videojuego Unico. De esta
forma, se realiza un salto en |a historia de los videojuegos: el soporte técnico ya no era pensado en funcidn

de cada juego, sino que el soporte técnico se transformd en una plataforma de circulacidn y con
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determinadas caracteristicas de consumo para diversos videojuegos, independizando su disefio del de los

videojuegos, pensandose para abarcar una multiplicidad de experiencias ludicas.

Esta conformacion del soporte técnico como plataforma de circulacién y consumo significd la aparicién
de un oligopolio en este mercado en manos de dos o tres empresas, cada una de las cuales ofrece una
consola con caracteristicas propias y especificas y con juegos exclusivos, oligopolizando también el

mercado de produccién de videojuegos.

Hoy en dia, tres marcas tienen en sus manos la mayor porcién del mercado de las consolas: PlayStation

de Sony, XBOX de Microsoft y Wii U de Nintendo. Estas comparten ciertas caracteristicas generales:

1. Necesitan conectarse a un televisor para reproducirimagen y sonido. Esta condicién les hizo ganar
un lugar en el muy ambicionado living hogarefio, proponiéndose desde el soporte mismo como
un centro de entretenimiento familiar y no individual (como sucede con la PC).

2. Tienen la capacidad de conectar varios joysticks (por lo general hasta cuatro), permitiendo asi
hasta cuatro jugadores simultaneos en sus juegos.

3. Poseen conexion a Internet, permitiendo que la consola se conecte a una computadora servidor
desde donde no sdélo puede guardar datos del jugador y sus partidas, sino también descargar
nuevos paquetes de datos (con actualizaciones de los juegos) e, incluso, estos servidores
funcionan como nexo entre consolas de diferentes jugadores permitiendo una comunicacién en
red. Esto permitira desde la comunicacién entre jugadores hasta la posibilidad del juego en red.

4. Posibilidad de anexar micréfonos/headphones y cdmara web, permitiendo la entrada de sonido y
video.

5. Uso de camaras de captura de video (como por ejemplo la Kinect de Microsoft) que usan facial
recognition, gesture recognition y body recognition para detectar caras, gestos en las caras, asi
como también posturas corporales.

Uno de los componentes fundamentales de las consolas es el joystick, herramienta fundamental ya que
de él depende en un gran porcentaje el tipo de interaccién que va a tener el jugador con el mundo virtual
propuesto. Los disefios de los joysticks de las consolas de cada empresa pueden tener grandes diferencias,

como por ejemplo las que se pueden observar con el DualShock 4 de PlayStation 4 y el Wii Pad de Wii U.
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Dual Shock 4 para Play Station Wii Pad para Wii U

De esta forma, dependiendo de la consola, se pueden observar las siguientes posibilidades que brindan

los joysticks:

e Con mucho menos botones que un teclado de PC, por lo que las acciones en los juegos deben
disefiarse teniendo en cuenta esta restriccion.

® Micréfonos y mini parlantes: los cuales permiten generar situaciones mucho mas intimas que son
utilizadas con intenciones dramaticas o ludicas en la narrativa de los videojuegos.

e Pantallas tactiles: una caracteristica exclusiva del mando de Wii U y es usado para “limpiar” la
imagen del televisor del Ul (User Interface) y permitir experiencias mas inmersivas. Y ademas,
tener un acceso a la Ul mucho mas directo e intuitivo.

e Paneles tactiles: propio del DualShock 4, que permite interactuar con elementos en la pantalla a
partir de gestos. Una disponibilidad que aun no ha explotado verdaderamente ningun videojuego.

e Sensores de movimiento: lo cual permite que a partir del movimiento real del joystick se consiga
un movimiento igual pero virtual de un objeto en el videojuego.

e Efectos de luz y vibraciéon: con diversos usos, entre ellos para acentuar situaciones dramaticas de

la narrativa del videojuego.

1.1.3. Computadoras personales (PC)

Inicialmente estaban ligados a fines laborales y de oficina, y fueron pensadas para ser operadas por un
usuario a la vez (a diferencia de los primeros ordenadores o computadoras, que necesitaban ser operadas

por varias personas), de ahi su nombre “computadora personal”.

Cuando se comenzaron a insertar comercialmente estas PC en los hogares sus usos se diversificaron, y

funcionar como soporte de videojuegos resulté ser una muy buena estrategia de venta. Hoy en dia se
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pueden observar que estos dispositivos, ademas de ofrecer monitor para la imagen y parlantes para los

sonidos, disponibilizan diversas formas de operar e interactuar con los videojuegos:

e Teclado (con alrededor de 90 teclas) y mouse: el teclado ofrece la posibilidad de que un juego
cuente con multiples opciones/acciones todas ellas accesibles mediante el teclado, el mouse da
mucha precisién en el momento de sefialar cosas con el puntero (su correlato) en la pantalla,
potencialidad que va a ser explotada sobre todo por los shooters, ya que necesitan de una gran
precisidon para apuntar. Este punto va a ser una de las propuestas diferenciales que ofrecen las PC
compradas con las consolas en tanto soporte técnico en el mercado de videojuegos.

® Acceso a una red (Internet o intranet): con las mismas posibilidades y caracteristicas que en las
consolas. Pero, a diferencia de estas, el uso de Internet en los videojuegos llegd primero a la PC,
de ahi el surgimiento de uno de los géneros de mayor éxito, los MMORPG (massive multiplayer
online role-playing game), juegos de rol en red con gran cantidad de jugadores, que con el uso de

micréfonos y cdmaras web permite el chat entre ellos.

1.1.4. Consolas portatiles

Estas consolas tuvieron el mismo origen que las consolas hogarefias ofreciéndose inicialmente como
equipos con un soélo juego. A partir del surgimiento del oligopolio en el mercado de los videojuegos, las
portatiles se redefinieron como versiones “de bolsillo” de las consolas de living y como plataforma de
circulacidn y consumo de una gran variedad de experiencias ludicas, ofreciendo muchos juegos en ambas
pantallas (living y de bolsillo). Es decir, ocurre el mismo movimiento de independencia entre soporte y

contenido.

Pero, el formato portatil del dispositivo va a ocasionar el surgimiento de juegos que aprovechen las
posibilidades que brinda la movilidad del dispositivo, la mas importante de ellas es cruzarse con otras
consolas de las mismas caracteristicas, por lo que estas van a ofrecer la posibilidad de interconectar
mediante un cable dos consolas y el intercambio de datos entre estas (hoy en dia se realiza de forma

inaldmbrica).

Quien fue el iniciador de esto fue Nintendo con su consola Gameboy y el videojuego RPG (role-playing
game) Pokemodn (1999), el cual consistia en explorar un mundo virtual en busca de bestias ficticias y
entrenarlas para hacerlas luchar contra otras. Al cruzarse en el mundo real entre jugadores, las consolas

permitian conectarse entre si para desarrollar partidas de lucha entre las bestias entrenadas por cada
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jugador, e incluso intercambiar especimenes entre ellos. De esta forma, el soporte permitia que la
busqueda y entrenamiento de estas bestias en el mundo virtual fuera llevado de una forma analoga al

mundo real.
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—
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Dos GameBoy conectadas. Pokemon Red (1996)

Hoy en dia las dos consolas portatiles mas importantes en el mercado son la DS/3DS de Nintendo y PS Vita
de PlayStation. Si bien no son idénticas, en términos generales se pueden observar las siguientes

caracteristicas:

e Conectividad a una red (Internet o entre-consolas): con caracteristicas ya mencionadas.

® Paneles tactiles y pantallas tactiles: que permiten una interaccién mucho mas “directa” con el
mundo virtual a partir del uso de sefias.

® Micréfono y cdmara: tomando sonido e imagen del jugador, permitiendo asi reconocimiento de
voz y de gestos faciales.

e Sensores de movimiento: al igual que los joysticks de consola, esto permite controlar objetos del
mundo virtual con movimientos homadlogos de la consola en el mundo real.

e Multiples pantallas: la DS/3DS posee dos pantallas, permitiendo transferir parte del Ul (User

Interface) a una pantalla secundaria.

1.1.5. Smartphones/tabletas

La oferta y demanda de estos dispositivos comenzd a ocupar un gran lugar en el mercado a partir del
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ano 2010 debido a una gran estrategia de mercado al ofrecerlos a muy bajo costo. Su masividad lo volvié

interesante para la produccién y venta de diversos contenidos o aplicaciones, entre ellos videojuegos.

La caracteristica esencial de estos dispositivos es que, al tratarse de celulares, el usuario lleva siempre
consigo el equipo. Por lo tanto, los videojuegos desarrollados apuntan, sobre todo, a ofrecer
entretenimiento en momentos ociosos en la via publica (por ejemplo, en la espera de un colectivo), esto
significa que si bien su uso se da durante todo el dia, los momentos de atencién que recibe son cortos e
interrumpidos. Asi, dieron origen a los llamados “juegos casuales”, los cuales tienen partidas muy cortas,

con consignas de juego muy simples, y que buscan hacer uso de las caracteristicas técnicas del dispositivo.

Los equipos, aunque son muy diversos, ofrecen pantallas tactiles, conectividad a red (Internet WiFi y movil
3G/4G), camara, microfono y parlantes y sensores de movimiento, con las mismas posibilidades

discursivas que los soportes anteriormente mencionados que usan esta tecnologia.

1.1.6. Cascos de realidad virtual

Si bien todavia no se encuentran masivamente en el mercado, y todavia estdn en una etapa de
experimentacién, no se puede dejar de nombrarlos. Estos soportes, pensados como un anexo para una
PC (como es el caso del Oculus Rift VR), una consola (el casco Project Morpheus de PlayStation), e incluso
para los celulares (por ejemplo, Samsung VR) aportan una gran novedad ofreciendo experiencias de
espacios virtuales en 3D desde una perspectiva en lera persona, el sensor de movimiento que posee el
equipo permite simular el movimiento de la cabeza del jugador simulando una camara subjetiva en ese
mundo virtual. Esta caracteristica propone la creacion de videojuegos muy especificos para este soporte

de una gran inmersividad.

Apéndice: cuadro comparativo

A partir de las descripciones anteriormente desarrolladas, se pueden observar una sintesis de las

semejanzas y diferencias entre soportes técnicos en el siguiente cuadro comparativo:
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Mediado por
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1.2. Materia significante
Verdn (1971) define a la materia significante como el tipo de elementos sensoriales con que estan

construidos los significantes del mensaje y afirma que resultaria util como fin analitico contar con una
descripcién completa de las materias significantes que operan en los medios masivos segun el orden

sensorial involucrado: visual, auditivo, olfativo, tactil, gustativo.

En este sentido, Verdn contintda ejemplificando con el caso de los medios masivos impresos, los cuales
estarian constituidos por 1) una serie visual linglistica (el lenguaje escrito); 2) una serie visual

paralinglistica (las bastardillas que indican énfasis, los tamafios de los titulares y su disposicién espacial,
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etc.); y 3) series visuales no lingtisticas (fotografias, dibujos, etc.).

Del mismo modo, para realizar un anadlisis de este tipo en los videojuegos, en primer lugar hay que
entender que los soportes técnicos no sélo “soportan” materia significante que es recepcionada luego por
el jugador, sino que también exigen que el jugador produzca materia significante que también estos
soportes, valga la redundancia, van a “soportar” y las va a procesar y ejecutar como “érdenes” o
“instrucciones” hacia dentro del juego. Es decir, se puede distinguir entre materia significante de salida (u

output) y de entrada (o input).

Como materia significante de output se puede observar principalmente imagenes digitales (iconicas e
indiciales), sonidos grabados, musica grabada, trazados graficos, sonidos fonicos grabados y en directo.
Pero también existen modalizadores de estas materias significantes - como los efectos de luz de los
joystick, sus vibraciones o los sonidos que reproduce - que modalizan la materia significante con fines

dramadticos y ludicos.

Por otro lado, en el caso de la materia significante que el soporte técnico habilita como input se pueden

nombrar

e Comandos directos: son las acciones que se ingresan mediante el joystick o el teclado.

® Gestos (imagenes y sonidos): me refiero a los gestos faciales o posturas corporales (las técnicas
de software que permiten que la interaccion del jugador mediante estos gestos se denominan
facial recognition o body recognition, respectivamente) que al ser tomadas por la cdmara y
reconocidas por el software se transforman en una instruccion para el sistema. Por ejemplo, el
juego “Frobisher says” para PS Vita detecta si el jugador esta sonriendo o no a través de la cdmara
frontal de la consola; o el juego “Just Dance” para XBOX que con la camara Kinect detecta las

posturas corporales para los pasos de baile que se indican en pantalla.

8

Frobisher Says (2011) Just Dance (2014)
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También voy a incluir en esta categoria lo que registran los micréfonos del soporte técnico, en cuanto
aquello que ingrese sea entendido como una orden al sistema (ya que el software no “comprende” lo que

uno habla, sino que “reconoce” patrones de sonido).

e Sefiales: son las sefales que se dibujan con los dedos sobre la pantalla tactil o los paneles tactiles
de los soportes. Un ejemplo es el juego “Fruit Ninja”, que al deslizar un dedo sobre la pantalla

tactil es considerado una sefial para “cortar” la fruta que aparece en pantalla.

Fruit Ninja (2010)

e Movimientos: los movimientos del joystick, la consola portatil o el celular, es decir, el movimiento
del soporte técnico mismo, pueden generar también érdenes hacia dentro del sistema del juego.
Un ejemplo es “Tomb Raider” de PS4 en donde con movimientos del joystick se dirige y controla

el paracaidas de la heroina.
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Tomb Raider (2013)

1.3 Modalizaciones en el intercambio
Para tratar el tema de las “modalizaciones” temporales, espaciales y de presencia del cuerpo del sujeto

gue permiten estos dispositivos resulta util primero hacer un repaso del trabajo que realizé Schaeffer en

este sentido respecto de la imagen fotografica como un signo icénico indicial.

Schaeffer (1990) usa el concepto de arché (o arquetipo) para la observacion de los modelos y estructuras
basicos de un arte que se desprenden de sus presupuestos técnicos - de la fotografia y la cdmara de fotos,

en el caso de su investigacion-.

Asi, el autor observa que la imagen fotografica, como resultante de su dispositivo, es una impresién de un
flujo de fotones procedentes del objeto fotografiado que toca una superficie sensible en la cual se imprime
la imagen de ese objeto, esto es un proceso de tipo fisico-quimico comparable al proceso de creacion de
un molde, pero en donde el proceso de “impregnacidon” se realiza de forma indirecta (es decir, no hay

contacto entre el objeto fotografiado y la superficie sensible).

De esta forma, si “el indicio es un signo que remite al objeto que denota porque estd realmente
contaminado por ese objeto” (Pierce, 1978, p. 140), Shaeffer (1990) sefiala que la imagen fotografica no
es solo icdnica, en tanto representa un paisaje, una persona o un objeto, sino que también es indicial en
tanto que la fotografia misma ademads da cuenta del proceso técnico por el cual el flujo de fotones del

objeto da como resultado una imagen analégica al modelo real, es decir, un icono. Todo esto como
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consecuencia del arché del aparato fotografico.

La imagen fotografica es un indicio no codificado que funciona como signo de
existencia (...) si la fotografia es un indicio, no es porque el icono, luego su
materialidad, la revele como indicio (...) sino porque disponemos de un saber referente
al funcionamiento del dispositivo fotografico, aquello que he propuesto llamar el saber
del arché: la imagen se convierte en indicio en cuanto sabemos que ésta ultima es el

efecto de irradiaciones procedentes del objeto. (Schaeffer, 1990, p. 43)

Entendiendo a la imagen fotografica como icdnica indicial, Schaeffer analiza las modalizaciones
temporales y espaciales que son consecuencia de este funcionamiento del arché. Asi, observa que el
tiempo en la imagen fotografica es el tiempo fisico de la impresion, de la producciéon de la imagen icdnica:
es indicio del tiempo real. Esta se diferencia de la imagen cinematografica, en donde el tiempo no
necesariamente es el tiempo de produccién del icono, es decir en donde el tiempo no siempre es indicio
del tiempo real (un dibujo animado tarda un tiempo de produccién que no condice con el que se vive en
el filme). De esta forma, “mientras que en la imagen moévil, la dimensidn temporal es una funcién del

icono, en la imagen fotografica es una funcién del indicio” (Schaffer, 1990, p. 50).

Por ultimo, en cuanto a la espacialidad, Schaeffer observa que el conocimiento del arché (que hay un
fotdgrafo que apunta la camara hacia el objeto a fotografiar) es responsable que la imagen fotografica se
relacione con una mirada que le corresponde y que organiza el espacio fotografiado (el punto de vista, el
recorte, etc.), y el receptor entiende a esta imagen como motivada por esa mirada. Es decir, que la

espacialidad de la imagen fotografica esta determinada por la vision motivadora del creador.

Ahora bien, para comprender las modalizaciones espaciales y temporales que se dan con los videojuegos,
primero se debe conocer el arché de este dispositivo. Hay que comprender que un videojuego es
producido a partir de técnicas y tareas diversas llevadas adelante por equipos de diversos tamarfos
(unipersonales, o conformados por cientos de desarrolladores). A grosso modo, se puede pensar en tres

tareas fundamentales:

® Programacién: es la produccién del cddigo de instrucciones y operaciones légicas que daran
funcionamiento al videojuego y que integra tanto al trabajo de disefio como estético que se realiza
en paralelo.

e Estéticas: es el desarrollo de las piezas de arte visual y musical a partir de diferentes técnicas
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digitales de produccién (arte digital, mezcladoras de sonido digitales, etc.).
e Disefio: es el desarrollo del sistema de reglas de juego y de las mecanicas y dindmicas que se
desprenden de estas. Pero también es el disefo de la experiencia ludica misma como propuesta
de videojuego: a partir de los elementos de produccion que programadores y artistas (visuales y
sonoros/musicales) ponen a disposicion, el disefiador los “armay ordena” en pos de la experiencia
|ddica.
El final de este proceso termina con la produccion de una pieza de software ejecutable en los soportes

técnicos para los que fue desarrollado.

El momento de recepcion de un videojuego, al cual llamaré “partida de juego”, se encuentra caracterizado
por un dispositivo que se encarga de la reproduccion multimedia (muestran el videojuego como imagen
y sonido), pone a disposicion del jugador las interacciones disefiadas y registra las acciones que éste realiza
a través de los diferentes mandos (descriptos anteriormente) que convierte en instrucciones que
impactan en el sistema interno y luego refleja este impacto al jugador/receptor mediante aquellos
dispositivos multimedia - Raph Koster (2011) describe este loop como caracteristico de todo sistema de

juego-.

El tipo de mando para ingresar la instruccion al sistema puede ser muy diverso: desde oprimir un botén a
realizar un gesto con el cuerpo que - a través de un software de interpretacién de movimientos - es leido
y decodificado por el dispositivo. Y a su vez, estas instrucciones impactan de diferentes modos en la
experiencia ludica: desde el movimiento de objetos o del personaje principal, también puede llevar a
modificar el hilo del relato que propone el juego, o incluso condicionar las acciones que realizan otros
personajes del juego controlados por Al (inteligencia artificial). Es decir, que el jugador “impregna” con su

toma de decisiones a través de diversos tipos de acciones lo que sucede en el juego.

Entonces, se puede ver que el videojuego que se ejecuta/reproduce en las consolas es de caracter iconico,
en tanto da cuenta de representaciones digitales creadas por el trabajo en conjunto de disefiadores,
artistas y programadores que construyen una relacion de analogia con el referente. Pero también es
indicial en tanto tiene una relacién de contigliidad con respecto a las acciones del jugador de la partida,
es decir es indicial respecto a la etapa de partida de juego. Esta es una de las cualidades que hace de los
videojuegos un producto cultural diferente Unico: a diferencia de la fotografia o el cine, en donde se
pueden encontrar signos indicales respecto a la produccion de la imagen por captar la luz que rebotan en
los cuerpos, en los videojuegos lo indicial reenvia hacia el momento de consumo o recepcién, el

videojuego se ve constantemente impregnado con marcas de la “partida de juego” alterando su materia
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significante.

A continuacién, analizaré en primer lugar las caracteristicas que tendran la representacién icénica del

tiempo y del espacio en un juego. Posteriormente, en segundo lugar continuaré con un andlisis de la

relacién indicial que se establece con el momento de la partida:

describiré la funcidn indicial en la temporalidad y la espacialidad representada, que se define con

el tipo de relacion avatarica disefiada,

y de cdmo la temporalidad y la espacialidad de la partida de juego podrian afectar también

indicialmente la experiencia Iudica.

Si bien en esta tesina me propuse el estudio de herramientas de analisis de las condiciones de produccion

de los videojuegos, esta aproximacion a la dimensién indicial respecto a la partida de juego (es decir,

respecto a la recepcion) resulta pertinente debido a que:

forma parte de su definicién en cuanto dispositivo (o arché), y es una de sus caracteristicas

diferenciales respecto a otros,

esta dimensidn indicial, que si bien resulta efectiva en el momento de la recepcion del videojuego,
se encuentra pre disefiada en el momento de la produccidn. Es el disefiador quien establece las

formas y las vias en que el jugador va a interactuar en el mundo virtual propuesto.

1.3.1 La temporalidad en funcién del icono

Asi como Schaffer (1990) define que en la imagen mavil la dimensidn temporal es una funciéon del icono,

en los videojuegos al ser la imagen reproduccidn de lo previamente programado o animado, también su

dimension temporal es una funcién del icono. Esta temporalidad puede estar representada de muchas

formas, por eso propongo la siguiente catalogacion:

El de una historia cuya narrativa se extiende en varios meses o afios con usos de recursos
temporales propios de la literatura y el cine, tales como la elipsis, el flashfordward, el flashback,
etc.

Una temporalidad propia: es decir, en donde el tiempo tiene su propio ritmo y légica. Por ejemplo,

en juegos como Civilizations o Sim City el tiempo tiene un ritmo mucho mas rapido que la realidad,
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y los aios duran minutos, o en Braid el jugador puede hacer volver el tiempo atras, crear tiempos
paralelos, entre otros, usandolo como mecanica de juego.
e Factual: en los casos en donde el Unico tiempo representado es el que marca la separacién entre

un hecho y otro. En Tetris, por ejemplo, la temporalidad estd marcada por la caida de cada pieza.

1.3.2 La espacialidad en funcion del icono

En cuanto a la espacialidad, me referiré a esta como icdnica en tanto espacio representado. En este caso
se puede hacer una primera clasificacion en cuanto ese espacio sea esquematico o figurativo, y si es de

éste segundo tipo, a la vez puede resultar realista o sintético.

Para ilustrar esto, se puede tomar como ejemplo juegos como Tetris cuya espacialidad estd compuesta
por una grilla con bloques que caen, un juego puramente abstracto. Del otro lado hay juegos como Super
Mario Bros, que son figurativos, pero a la vez proponen mundos sintéticos, es decir el espacio es
representado a partir de sintesis de los elementos del mundo real . Del otro lado, tenemos juegos que,
gracias a la evolucién de las posibilidades expresivas y artisticas, son consideramos realistas, como en
Heavy Rain o Grand Theft Auto, en donde (sin dejar de ser una ficcion) proponen mundos disefiados con
muchisimo mas detalle — es decir, la diferencia entre la categoria realista y sintética se da en el detalle del

mundo representado —.

HOMEWORK

il

DINNER?

GO TO BED?

Heavy Rain (2010)
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En segundo lugar, se puede también clasificar la espacialidad en relacidn al tipo de interaccion que tendra

ésta con el jugador:

e De punto: el objetivo de estos espacios estd relacionado con resolver situaciones
ubicando/moviendo items a partir de lo que llamaré “movimiento discreto” de los objetos
presentes, el cual es un movimiento muy restringido y pre condicionado para el jugador. Un
ejemplo es Tetris con un movimiento discreto de sus piezas en una grilla (de rotacidn, de izquierda
a derecha y hacia abajo), o incluso las aventuras graficas (como The secret of Monkey Island) en

donde los personajes, si se mueven, lo hacen por un Unico camino prestablecido.

Z294|SCORE 258
23|LINES 4

2|LEVEL 2

:
i

e rr r r r rrrrrrrrrrrrrrrr

e rrrrrrrrrrrrrrr.r.

B8 Bs

Monkey Island (1990)
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Lineal: en este caso se puede observar que los elementos (sean estos personajes u objetos) se
mueven en un espacio “plano” bidimensional (mas allda de que visualmente sean modelados en
3D), pueden ir hacia arriba, abajo, izquierda y derecha. El objetivo que tiene el jugador en este
espacio es ir de un punto A a un punto B (por lo general es ir hacia la derecha, o ir hacia arriba).
En general, se utilizan cdmaras de corte de perfil. Por ejemplo: en Super Mario Bros. o Trine (este
ultimo modelado en 3D) los personajes van hacia la derecha buscando el “fin de nivel”, o en Ice

Climber los personajes tienen que ser dirigidos hacia arriba.

Ice climber (1985)
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Trine (2009)

Ramificado: lo llamo ramificado porque el jugador tiene gran libertad sobre su movilidad en el
espacio, por lo general se tratan de juegos con mundos inmersivos en donde el jugador tendra
como objetivo explorarlos, es decir, hay un punto A de partida pero los puntos de llegada y las
formas de llegar pueden ser diversas (mas alla que sélo un punto de llagada sea el indicado para
cumplir el objetivo principal del juego). Estos espacios pueden ser en en 2D usando vistas

isométricas, como en The legend of Zelda: Link to the past, o mundos en 3D como Skyrim.

The legend of Zelda: Link to the past (1991)
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Skyrim (2011)

En el siguiente cuadro sintetizo ésta clasificacién de la representacién icénica de la espacialidad y la

temporalidad en un videojuego:

40



TEMPORALIDAD

Cinematogréfica| Propia

EL JUEGO EN FUNCION DE SU DIMENSION ICONICA

ESPACIALIDAD

Naturaleza Construccién

Factual Figurativa
Esquem De , o
v Lineal | Ramificada
atica punto
Realista Sintética

Tetris X X X
Monkey Island X X X
Ice Climber X X X
Braid X X X
Heavy Rain X X X
Sim City X X X
Link to the
past X X X

1.3.3 La relacién avatarica

Como senalé anteriormente, durante la reproduccién de un videojuego se pueden ver indicios del

jugador/sujeto en tanto éste realiza acciones a través de los mandos que alteran o condicionan el mundo

representado. Estas acciones pueden modificar el mundo a través de un personaje que funciona como

ancla del jugador en el mundo virtual. En primer lugar, propongo observar las caracteristicas de esta

relacién entre jugador y mundo virtual, que voy a denominar “relacidn avatarica”.

En juegos como Tetris o Candy Crush el jugador no toma ningun lugar dentro del mundo virtual propuesto

y las acciones de rotar o mover una pieza se realizan directamente e impersonalmente sobre el objeto de
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la accién, ya que la representacion del jugador se da de forma tdcita.

En cambio, en juegos como Super Mario Bros. uno “controla y es” el personaje que mueve en la pantalla,
aunque existen excepciones como From Dust donde el jugador encarna a un Dios y por lo tanto no tiene
una forma fisica en ese mundo virtual, en este caso se puede ver como la ficcionalizacidn de la relacién
entre jugador y experiencia ludica propicia la aceptacién de un avatar “invisible”. De esta forma, considero
qgue se da una relacién de tipo “avatdrica” del jugador con el videojuego cuando esté ultimo le da al
primero una identidad ficcional en el mundo virtual, mas alla si esa identidad esté representada en un

personaje visible o no.

From Dust (2011)
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Candy Crush Saga (2012)

Ahora bien, estas relaciones avatdricas en los videojuegos se pueden clasificar entre aquellas que
proponen acciones que son miméticas respecto al mundo virtual propuesto, y aquellas que no. En juegos
como Arkham Asylum el jugador tiene una relacién avatdrica con el juego a partir del personaje de Batman
y realiza acciones que estan en continuidad con el mundo propuesto: utilizacion de gran variedad de

gadgets, movimientos de pelea y sigilo, etc.

Detective Mode

From the gargoyle, you can target and
move to other gargoyles to gain a s
tactical advantage. J

ax

121 bpm

ConditiongNervous

1
L
a Grapple

Glide €3

Batman: Arkham Asylum (2009)
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Es esta relacion avatérica —y las acciones que hace disponible para el jugador — la que posibilita un analisis
de la dimensidn indicial de la temporalidad y la espacialidad representada en un videojuego. Esta
dimension indicial se va a dar como pre disefiada en la etapa de produccidn y se va a hacer efectiva recién

durante su recepcion.

De esta forma, en el caso de la temporalidad, esta se puede clasificar segun esté habilitada por disefo a
ser o no alterada por el jugador. Como anteriormente ejemplifiqué, en Braid el jugador puede hacer que
el tiempo vaya hacia atras o incluso mostrar tiempos paralelos, pero estas temporalidades representadas
surgen por accién del sujeto que interviene con las mecanicas de juego. Otros ejemplos son Sim City o
Civilization en donde el jugador puede acelerar o ralentizar el tiempo representado (el paso de los dias,

meses o afios en el juego).

En cuanto a las espacialidades, estas siempre resultan intervenidas por el jugador. En la mayoria de los
juegos, esta espacialidad podra ser sélo transitada y/o usada: el jugador recorre el mundo virtual y aplica
cambios “eliminando enemigos” o “recolectando monedas”. Pero puede existir una intervencién mas
profunda que es cuando el jugador tiene la posibilidad de “construir” el mundo virtual propiamente dicho,

esto sucede en juegos como Minecraft, o en simuladores de dios como Sim City.

Minecraft (2009)

Minas Tirith (una locacion ficcional de “El sefior de los anillos”) construido por un jugador
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De esta forma, se puede sintetizar en el siguiente cuadro la naturaleza de la relacion avatarica del jugador
y como ésta define las caracteristicas de la dimension indicial de la temporalidad y de la espacialidad

representadas en el juego:

EL JUEGO EN FUNCION DE SU DIMENSION INDICIAL

JUGADOR

L L

Arkham
Asylum X X X
Minecraft X X X
Candy
Crush X X
Braid X X X
Sim City X X X
Pokemon X X X
Fruit Ninja X X X

1.3.4 La temporalidad de la partida

Hasta aqui desarrollé cémo el sujeto de la partida de juego impregna el mundo virtual a partir de las
acciones que realiza. Pero también la temporalidad y la espacialidad de la partida - que es del mundo real,
el del jugador - pueden “impregnar” la experiencia ludica, el primero en mayor medida que el segundo,

estableciendo el juego una relacién indicial con estas.

La temporalidad de la partida se encuentra de forma indicial en el juego segun ésta se tenga como
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referencia o no. Existen muchos juegos por tiempo (como Super Mario Bros) que muestran un contra reloj
gue tiene como referencia al tiempo de partida, otros juegos establecen una relacidon temporal con el
tiempo real haciendo uso del horario, en Pokemon se es de dia, de tarde o de noche segun el tiempo real

de la partida.

1.3.5 La espacialidad de la partida

En cuanto a la espacialidad de la partida, ésta estd siendo recién explotada con las consolas que tiene GPS,
mostrando a otros jugadores que estdn cerca jugando al mismo videojuego y dando posibilidades de

interaccion con estos.

G lnt%&net 4

Pokemon (2014)

Player Search System permite jugar con jugadores que se encuentran cerca
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2. MEDIO o mediatizacion
Una vez sefialadas las caracteristicas de los videojuegos en cuanto soporte técnico y las modalizaciones

gue impone en las materias significantes que posibilita propongo avanzar un paso mas, observando su
funcionamiento dentro de practicas sociales que es, en definitiva, el lugar en donde el sentido es

producido.

Fernandez (1994) denomina medio “a todo dispositivo técnico o conjunto de ellos que - con sus practicas
sociales vinculadas - permiten la relacién discursiva entre individuos y/o sectores sociales, mas alla del

contacto “cara a cara”” (p. 37).

Por su parte, Verdn (1997) va a proponer en el mismo sentido el concepto de mediatizacién y propone
darle un giro socioldgico, por lo que lo define como la articulacion de una tecnologia de comunicacion
(que desarrollé en el apartado sobre soporte técnico) y condiciones especificas de produccién y
recepcidn, es decir la mediatizacion seria un dispositivo tecnolégico instalado en un contexto de usos
sociales: de practicas de producciéon y modalidades de reproduccion. Asi, una misma tecnologia de
comunicacion puede insertarse en contextos de produccidn-recepcién muy diferentes, y esto posibilita la
apertura de una investigacion de la historia social de los medios. Mas tarde, Verdn (2013) va a distinguir
entre “fendmeno mediatico” y “mediatizacién”. Al primero lo define como “el momento en que los signos
poseen, en algun grado, las propiedades de autonomia tanto respecto de la fuente como del destino, y
de persistencia en el tiempo” (p. 145), y que se da a partir de operaciones técnicas mas o menos
complejas, y la fabricacién de un soporte. En cuanto al segundo concepto, mediatizacidn es “en el
contexto de la evolucion de la especie, la secuencia de fendmenos medidticos que resultan de

determinadas materializaciones de la semiosis, obtenidas por procesos técnicos” (p. 147).

Esta caracterizacion de los medios de comunicacién (o mediatizacién en términos veronianos) guarda una
idea “colectiva” que lleva a Verdn (1997) a establecer una diferenciacion entre los medios y los usos
privados de las tecnologias de comunicacion. Por ejemplo: el teléfono, si bien este permite la relacion
discursiva entre individuos mas alla del contacto “cara a cara”, los mensajes que por alli circulan no son

“colectivos”.

Este autor entiende que la nocién de medio de comunicacién debe comprender el acceso plural, bajo
ciertas condiciones, de los mensajes de los cuales el medio es soporte. En las sociedades industriales,
parte de estas condiciones en que los medios se han instalado son estrictamente econdmicas, ya que el

acceso a los mensajes que soporta el medio es pago. Esto lleva a considerar a los medios de comunicacién
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como un mercado de discursos y a los mensajes como productos que circulan en él (Verdn, 1997).

Asi, Verdn (1997) termina proponiendo un esquema para el andlisis de la mediatizacion en las sociedades
industriales del cudl puede surgir un especial interés de los colectivos que se conforman y evolucionan

en la interaccion con los medios.

R R
| CL | | C2 1
(- (-
> | Medios | {—>
Instituciones — Actores
no mediaticas - : individuales
I
< —
P
; G311
L |

Las dobles flechas establecen que las relaciones entre ellos no son de causa-consecuencia, sino de

reciprocidad y co-determinacion.
De esta forma, hay cuatro zonas de formacion y/o transformacion de colectivos que surgen de:

1. La relacidn entre actores individuales y el medio: entre aquellos y la television, surgen los
televidentes, por ejemplo.
2. Larelacién entre instituciones no medidticas y el medio: asi entre la televisidn y el sistema politico
surgen los programas periodisticos politicos.
3. Las transformaciones en la organizacidn interna de las instituciones no mediaticas a partir de los
medios de comunicacidn.
4. Los efectos que tienen los medios sobre las relaciones entre los actores individuales y las
instituciones no mediaticas.
A los fines analiticos de esta tesina, primeramente voy a arriesgar una clasificacién de medios que el
soporte tecnolégico de los videojuegos posibilita a partir de sus diferentes usos y modalidades de
produccién, para luego proponer un analisis de los colectivos que surgen a partir de los medios

propuestos.

2.1 Los videojuegos como medio
Propongo la siguiente clasificacion de los videojuegos como medio, teniendo como parametro sus
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modalizaciones en la instancia de recepcion/consumo. Esta clasificacion no busca ser exhaustiva, sino

poder trazar el inicio de un camino a transitar.

2.1.1. Uso ludico

El principal uso/consumo de los videojuegos es el ludico. A lo largo de la historia de estos se puede
observar que este ha evolucionado, se ha transformado y diversificado en submodalidades dentro de lo

lGdico.

Se puede observar que los espacios del uso ludico se inicié en bares y pubs, siendo inicialmente de uso
individual. Luego surgieron espacios para los videojuegos especialmente constituidos para su consumo:
los salones de juego o arcades. De la mano de las consolas hogarefias los videojuegos van a saltar al
espacio privado ubicandose en livings, junto al televisor. Cuando la PC aparece también como soporte,
ésta lo incluye también en dmbitos mas individuales y privados dentro de la vida familiar. En cambio, el
surgimiento de Internet, y la posibilidad de jugar con otros conectara ese espacio privado familiar o

individual con un espacio publico y virtual.

Como mencioné, inicialmente los juegos eran sélo de consumo individual, pero con el desarrollo
tecnolégico este ha logrado diferentes modalidades de un consumo mas colectivo. En primer lugar
aparecio la posibilidad de jugar in prescencia con otros jugadores con las consolas hogarenas que permiten
un nimero de jugadores, en donde no todo el intercambio entre estos se produce con el videojuego como

nexo: hay una interaccion que existe entre ellos en la cual el soporte tecnoldgico no participa.
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En juegos en red, en cambio, se puede ver que el medio funciona como nexo de todo el intercambio que
pueda existir entre jugadores. Muchas veces estos juegos en red se ven complementados con el uso de
otros medios que posibilita el mismo soporte tecnoldgico, como el chat (comunicacion escrita via internet

en tiempo real) o videollamadas (comunicacién por audio y/o video).
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Las flechas punteadas en ambos cuadros grafican la posibilidad que tienen actualmente las consolas
hogarefias de enviar informacion sobre cdmo se estd jugando el juego — via a una conexién a internet —
para que el disefador o los desarrolladores obtengan feedback en este sentido y puedan dar

actualizaciones del juego para mejorar la experiencia ludica buscada.

En cuanto a la produccion de los videojuegos que se usan ludicamente, es muy variada y diversificada: va
desde la produccion industrial a gran escala, el desarrollo hecho por pequefios grupos, o incluso

producciones unipersonales, de independientes.

2.1.2. Expresion/Contemplacion artistica

Aqui se busca establecer una relacion muy particular y subjetiva entre el creador y el jugador, y esta
relacion que se establece depende mas del contexto de consumo/uso del videojuego y no tanto de la
caracteristicas de su produccidn, ya que puede ser desarrollado con intenciones explicitas de usar al
videojuego como un medio expresivo, o como parte de un producto de la industria y el mercado del

entretenimiento.

Un ejemplo de acercamiento a los videojuegos desde la produccidon como forma de expresidn artistica es
del desarrollador argentino Daniel Benmergui y su juego Today I die, un juego que retoma recursos

poéticos en sus mecanicas.
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Today | die (2009)

El consumo como contemplacidn artistica se puede dar a partir de juegos producidos especialmente como
forma de expresidon, o también de videojuegos desarrollados con fines comerciales pero que ingresan
dentro de espacios o contextos que los resignifican, un ejemplo de esto es la muestra permanente del
MoMA en Nueva York que se ha inaugurado en el afio 2013, ésta incluye videojuegos de la gran industria
qgue van desde Pac-Man a The Sims, y otros desarrollados por independientes con intenciones artisticas

como Braid de Jonathan Blow.

2.1.3. Uso didactico

En este sentido se puede distinguir videojuegos que fueron desarrollador expresamente con una
intencion didactica para estimular asi su uso como herramienta de aprendizaje. Por ejemplo, “Visita al
museo” (2012) un videojuego desarrollado por el Portal educ.ar del Ministerio de Educacion de la Nacién
Argentina que tiene como objetivo dar a conocer las bases de dos corrientes artisticas del pais a partir del

estética y la jugabilidad propuesta en el videojuego. Este juego fue desarrollado especialmente para las
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netbooks del programa Conectar Igualdad, el cual repartia una netbook por cada alumno de escuela

secundaria publica a nivel nacional (por lo que incluso el publico jugador se encontraba focalizado).

Visita al museo (2012)

Pero también, se pueden encontrar desarrollos que fueron producidos exclusivamente bajo una légica
comercial, pero que educadores los retoman y resignifican dentro de las aulas haciéndolos parte de
secuencias didacticas para sus alumnos. En este sentido, se pueden nombrar a Age of empires, un juego
gue muestra el crecimiento de una sociedad griega o romana durante la Edad Antigua mostrando las
funciones de los diferentes colectivos que integraban esa sociedades (el ejército, los sacerdotes, los

politicos, etc.).

2.2. Los colectivos
Siguiendo la clasificacién hecha por Verdn, analizaré los colectivos que han surgido entre este medio y la

sociedad.

2.2.1 Relacidn entre medio y actores individuales

El colectivo mas importante que da este medio, ya que son los consumidores mismos de este, son los
jugadores o gamers. La conformacién de este colectivo se dio cuando los videojuegos salieron de los

laboratorios tecnoldgicos y universidades y comenzaron a ubicarse en el espacio publico, inicialmente fue
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en bares y pubs, luego vendrian los salones de juegos, los hogares y cualquier lugar publico o privado con

el surgimiento de los soportes moviles de videojuegos.

Se puede observar una segmentacién del colectivo gamer segun la cantidad y calidad de tiempo que le
dediquen: hardcore gamers, cool gamers y casual gamers. Los primeros estdn conformados por los
jugadores que pasan mds tiempo consumiendo estos productos culturales, muchos de ellos incluso se
dedican de forma competitiva profesional participando de eventos en donde se otorgan premios
millonarios. Un ejemplo de este tipo de competencias es el que se da con juegos como Hearthstone (un

juego de cartas virtual) o Starcraft (juego de estrategia), ambos juegos de Blizzard.
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Por lo general, entre cool gamers y hardcore gamers comparten géneros de videojuegos y la diferencia
entre estos grupos se encuentra justamente en las horas de consumo. Existe una relacién estrecha entre
estos segmentos de jugadores, por lo general los hardcore se transforman en referentes para la eleccién

de los juegos que consumen los segundos.

Por ultimo, los casual gamers son jugadores casuales (como su nombre en inglés lo indica) y tienden a
consumir videojuegos con partidas cortas ya que el tiempo que le dedican es fragmentario, y lo hacen
desde los soportes mas masivos (como una PC o smartphones), ya que no poseen soportes especializados.
Este segmento es el mas numeroso y ha abierto un gran mercado de géneros muy estandarizados (como

los Hidden Objects, Match Three, o juegos de Trivias).

3 von 6 Objekten gefunden

Zigarette

Pistolenkugeln Notizbuch

Criminal Case (hidden object game)

2.2.2 Relacidon entre medio e instituciones no mediaticas

El surgimiento de los videojuegos como medio va a impactar también en instituciones no mediaticas,
como por ejemplo en las agencias de publicidad quienes van a producir videojuegos para fidelizacion de

marcas, originando los llamados advergames.

También impactard en instituciones educativas, quienes producirdn videojuegos como contenido
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didactico, por ejemplo el ya mencionado juego Visita al museo del Portal educ.ar del Ministerio de
Educacion de la Nacidn. En este sentido, también se pueden mencionar las llamadas “Game Jams”
organizadas por universidades que convocan a desarrolladores o aficionados (programadores, artistas,
musicos y disefiadores) para producir en tres dias de corrido un videojuego con el fin de estimular las
profesiones que intervienen en estos desarrollos. El evento mas popular es la Global Game Jam organizada

por la Northeastern University de Estados Unidos, en la cual participan equipos de todo el mundo.

Por ultimo, se puede volver a traer el ejemplo del MoMA en tanto demuestra una apertura del concepto

de “arte” que comienza a incluir a los videojuegos.

2.2.3 El medio en la cultura interna de las instituciones

Los videojuegos, en cuanto tales, todavia no han sido tomados directamente como medio dentro de la
organizacién comunicacional interna de las instituciones, pero hay toda una rama que se desprende de la
ludologia (la cual ha sacado provecho del conocimiento producido a partir de diferentes teorias sobre
disefio de videojuegos) que es utilizada en espacios laborales y educativos para promover la motivacién,
la focalizacion vy el compromiso -entre otras cosas- de sus integrantes a los fines que la institucidn

necesite. A esto se lo ha llamado “gamification” o gamificacion.

2.2.4 Modificacion de la relacidn entre las instituciones y los sujetos individuales

Asi como la aparicion de la television y de los programas politicos modificé la relacion que los individuos
con las instituciones politicas, este punto invita a reflexionar como los videojuegos modifican nuestra
relacién con instituciones no medidticas. En principio, pareceria demasiado pronto para poder observar
cambios que los videojuegos generan en este tipo de relaciones, pero hay que tener una mirada atenta
en cuanto estos medios - cada vez mds populares y masivos - van a ir ganando cada vez mas lugar en el

tejido social.
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3. GENERO Y ESTILO
Una vez descriptos los videojuegos en tanto dispositivo técnico y en tanto medio, propongo ahora un

analisis de los videojuegos en tanto productos discursivos propiamente dicho, para esto retomaré los

conceptos de género y estilo como herramientas de entrada analitica.

En su anadlisis de los medios contempordneos, Steimberg (1993) observa la existencia en todos ellos,
medios nuevos o no, de géneros consolidados en la cultura, que nacen en ciertos soportes o lenguajes y
se ven transportados hacia nuevos. Steimberg (1993) entiende a los géneros como “clases de textos u
objetos culturales, discriminables en todo lenguaje o soporte mediatico, que presentan diferencias
sistematicas entre si y que en su recurrencia histdrica instituyen condiciones de previsibilidad en distintas

areas de desempefio semiédtico e intercambio social” (p. 41).
En esta definicidn, se puede observar que Steimberg:

1) Se refiere a clases de textos u objetos culturales: en este sentido el concepto de género queda
enmarcado en la teoria del discurso y la semiosis social, por lo que el sentido producido esta
determinado en la relacién de sus condiciones de produccidn y reconocimiento.

2) Los géneros son posibles de ser discriminables en todo lenguaje o soporte mediatico: es decir, se
hace un reconocimiento de que los discursos conviven con un dispositivo técnico, y que muchos
géneros nacen en base cierto dispositivo para luego expandirse hacia otros.

3) Estos poseen diferencias sistematicas entre si: los géneros establecen relaciones entre ellos que
los configuran como sistema. Y esta sistematizacién de los diferentes géneros se da por su
recurrencia histérica, que permite, de esta forma, generar previsibilidad en cuanto a las
caracteristicas que se esperan de un objeto cultural en las distintas areas del intercambio social
(es decir, en la produccidn, circulacién y recepcion).

A su vez, Steimberg (1993) diferencia a los géneros de los estilos, a estos ultimos los entiende como “un
modo de hacer postulado socialmente como caracteristico de distintos objetos de la cultura y perceptible
en ellos” (p. 42). Es decir, si el género es una clasificacién segin una recurrencia histérica de ciertas
caracteristicas de un grupo de objetos culturales, los estilos estan identificados con modos de hacer en

ciertos momentos en la historia.

Steimberg (1993) realiza una caracterizacién y diferenciacién mucho mas especifica de los conceptos de
género y estilo en sus “Diez proposiciones sobre el género” que voy a sintetizar a continuacion y a las

cuales consideraré como herramientas para poder completar el analisis que se propone en esta tesina:
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1. Tanto el género como el estilo se definen por caracteristicas temdticas, retdricas y enunciativas
Tanto las clasificaciones de estilo como las de género se circunscriben a un conjunto de regularidades
historicas que han abarcado diversos tipos de lenguajes y medios que han aportado condiciones de

previsibilidad en la lectura de los textos u objetos culturales.

Estds regularidades histdricas que aportan condiciones de previsibilidad se dan en tres dimensiones, a

saber:

A. La dimension retdrica abarca todos los rasgos que provienen de los mecanismos de
configuracion de un texto y que son internos a este.

B. La dimensidn tematica es exterior y anterior al texto y estd comprendido por acciones y
situaciones segun esquemas de representatividad histéricamente elaborados vy
relacionados.

C. La dimensién enunciativa es el efecto de sentido producido en tanto que un texto
construye una situacién comunicacional, que puede incluir la relacién entre un emisor y

un receptor implicitos, no necesariamente reconocibles.

2. No hay rasgos retoricos, enunciativos o temdticos ni conjuntos de ellos que permitan diferenciar
los fenomenos de género de los estilisticos.
Es decir, no son la definicion de estas dimensiones las que podran circunscribir tal género o tal estilo.

Steimberg define cdmo poder diferenciar género y estilo en los siguientes puntos.

3. Escondicion de la existencia del género su inclusion en un campo social de desempeiios o juegos

del lenguaje, no ocurre lo mismo con el estilo.
Mientras que los estilos - de época, de regidn o de corriente artistica - son transemidticos, es decir que
no se circunscriben a ningln lenguaje, practica o materia significante, los géneros deben restringirse sea
en su soporte perceptual, o en la forma de su contenido, agregando previsibilidad a su acotacidn retorica,
enunciativa o temadtica. En este sentido es que Steimberg define a los estilos como centrifugos,
expansivos y abarcativos (propio de toda manera de hacer), en oposicion al caracter especifico, acotado

y confirmatorio de los limites de un area de intercambio social que es propio de los géneros.

4. La vida social de un género supone la vigencia de fenomenos metadiscursivos permanentes y
contempordneos.

En este sentido, existen elementos intradiscursivos - como los epigrafes, los titulos o los subtitulos en las
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notas periodisticas - como asi también elementos extradiscursivos — textos de otros medios, como la
critica periodistica y la publicidad — que definen y preanuncian la ubicacion genérica de los discursos y
guian las formas de su consumo. Ambos elementos tienen cierta “permanencia” a través del tiempo en el

caso de los géneros.

En cambio, los metadiscursos que estan alrededor de los estilos no son ni permanentes ni universalmente

compartidas en su espacio de circulacidn, y son de caracter fragmentario, valorativo y no evidente.

5. Los fenémenos metadiscursivos del género se registran tanto en la instancia de la produccion
como en la del reconocimiento.

Tanto en la instancia de produccién, circulacién y reconocimiento los metadiscursos que operan y definen

el género implican cierta identidad, lo opuesto, es decir la distancia en esta definicidon puede llevar a la

muerte del género.

6. Los géneros hacen sistema en sincronia, no asi los estilos.
Se suele decir que algo tiene “estilo” cuando posee la manera elevada o estilisticamente “legitima” de
hacer o de decir. Nada de esto ha ocurrido nunca con el género. A estos siempre se los ha tratado y
definido en correlacidn al sistema en el que se encuentran, por lo que se considera que forman un sistema

sincronico.

El caracter mas labil y menos compartido de los estilos hace que no puedan reconocerse socialmente en
términos de un sentido de conjunto. Las oposiciones sistematicas entre estilos surgen de los textos que

se focalizan en oposiciones de diacronia, es decir: de distancias temporales, sociales o espaciales.

7. Entre los géneros se establecen relaciones sistemdticas de supremacia, segundidad o figura-
fondo; no asi en los estilos.
Los géneros se encuentran en una relacién de sistema que permite observar relaciones entre ellos de:

sub-género, macrogéneros, o transgéneros, algo que no ocurre asi entre los estilos.

8. Como efecto de sus relaciones de supremacia, segundidad y figura-fondo, un género puede
convertirse en la dominante de un momento estilistico.

Un género puede convertirse el dominante de un momento cultural, y las otras se comienzan a situar en

la escala de valores segun su alejamiento o proximidad con ellas, y a partir de esto se puede dar origen a

nuevos géneros. En una etapa histérica, todo mantiene una relacidon de figura-fondo con los géneros

principales.
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9. Un estilo se convierte en género cuando se produce la acotacion de su campo de desempeiio y
la consolidacion social de sus dispositivos metadiscursivos.
Cuando un estilo adquiere las caracteristicas que Steimberg nombra de los puntos 3 al 8 es cuando se

considera que un estilo se ha convertido en un género.

10. Las obras antigénero quiebran los paradigmas genéricos en tres direcciones: la referencial, la
enunciativa y la estilistica

Las obras antigénero quiebran la previsibilidad instalada en los tres 6rdenes: en el orden del tema, como

en el enunciativo, y el retdrico. En estos casos, la novedad referencial rompe con la costumbre tematica,

la enunciativa con la relacién emisién-recepcidn, y la del estilo con las previsibilidades del nivel retdrico.

Pero, las obras anti-género pueden definirse como género a partir de la estabilizacidon de sus mecanismos

metadiscursivos, cuando ingresan en una circulacién establecida y socialmente previsible.

Luego de este mas que fugaz repaso de las diez proposiciones sobre género y estilo de Steimberg,

propongo analizar cdmo éstas aplican al mundo discursivo de los videojuegos.

Para esto voy a dividir el analisis en cuatro partes:

1) Analisis de las dimensiones retéricas, temdticas y enunciativas

2) Relaciones de sistema que establecen los géneros de videojuegos entre si.
3) Estilos que se dan en los videojuegos

4) Obras anti-género

3.1 El concepto de género en los videojuegos
La primera proposicidon de Steimberg (1993) sobre las dimensiones retdricas, tematicas y enunciativas es

su punta de pie inicial que le permite caracterizar y describir tanto a los géneros como a los estilos. Un
primer trabajo analitico sera entonces poder discernir como funcionan estas dimensiones en los

videojuegos, observando las novedades que estos traen al estudio semidtico.

El modelo MDA (Hunicke et al., 2004), desarrollado durante el marco tedrico de esta tesina, resulta

oportuno a los fines de un analisis de estas dimensiones. Para recordar brevemente, este modelo propone
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que el consumo/produccién de los videojuegos esta definido por tres elementos que se relacionan de
forma sistematica: mecdnicas, dindmicas, y estéticas. En donde la experiencia estética del juego - que es
lo que hace a un juego “divertido”, segun los autores - estan conformadas por un conjunto de dinamicas,
gue son las acciones que el jugador realiza durante el consumo, a partir de las mecanicas que el disefiador

del juego habilité.

Cémo sefialé, el analisis de las dinamicas de un juego lo reservo para un estudio de las condiciones de
reconocimiento. En cambio, como las mecdnicas se consideran disefiadas por el desarrollador durante la
instancia de produccidn — que estructuran y configuran el juego — para definir una experiencia ludica, las

voy a considerar parte del nivel retérico de andlisis de género y estilo.

Por ultimo, en cuanto Steimberg (1993) define al nivel enunciativo como la situacién comunicacional que
construye un texto como efecto de sentido, se puede entender que éste nivel es una categoria dentro del
anadlisis de la experiencia estética propuesta por el modelo MDA (Hunicke et al., 2004), y que he
equiparado al sentido producido por un videojuego dentro del esquema de produccion discursiva de
Eliseo Verdn (1993), es decir que el anadlisis de la experiencia Iudica en cuanto situacién comunicacional
entre un emisor y un receptor la considero propia del nivel enunciativo. En este anadlisis, atender a esto,
me permitird generar hipdtesis sobre los limites de los posibles usos, recorridos, apropiaciones, placeres
y displaceres que puede provocar el videojuego en el jugador. Hipdtesis que, como ya he sefialado, sélo

pueden verificarse haciendo un estudio de los reconocimientos.

Propongo pasar ahora a profundizar estas tres dimensiones de anadlisis de género en el caso de los

videojuegos.

3.1.1 La dimension retdrica

Jesse Schell (2008) cuando define los cuatro elementos basicos que configuran un videojuego enumera a
la historia, la estética (musica y arte), la tecnologia y las mecanicas. Dentro de estas, la categoria que mas
me interesa desarrollar a los fines de esta tesina es la de mecanicas ya que la considero como el elemento
fundamental que define la especificidad de los videojuegos en comparacidon con otros productos

culturales. En principio, voy a hacer un repaso por estos cuatro elementos constitutivos:

La historia

Los relatos en los juegos fueron acercandose cada vez mas a las estructuras candnicas de la dramaturgia.

Desde la idea de los tres actos aristotélicos (inicio, nudo y desenlace), el concepto de giros dramaticos (o
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plot points) desarrollados por los maestros de los guiones cinematograficos para mantener “enganchado”
al espectador, como asi también de todo recurso y técnica narrativa provenientes de cualquier otra rama

literaria.

En este sentido, una de las estructuras narrativas mas usadas en los videojuegos es la descripta por Joseph
Campbell (1949) conocida como “el camino del héroe”, donde el autor hace un andlisis de diferentes
relatos en donde identifica y describe los elementos que tienen en comun las historias de héroes y sus

epopeyas.

Apéndice: ejemplo de la estructura “el camino del héroe” en los géneros plataformeros
En primer lugar, veamos los argumentos de tres videojuegos considerados plataformeros.

Super Mario Bros. (1985)

El pacifico Reino Champifion (Mushroom Kingdom en la version en inglés), donde viven hongos
antropomorfos, fue invadido por los Koopa, una tribu de tortugas que han convertido a este tranquilo
pueblo en piedra y ladrillos. La unica que puede deshacer el influjo mdgico de ellos es la Princesa Peach,

hija del Rey Champifnion. Desafortunadamente, ella fue secuestrada por el Rey Tortuga Koopa, Bowser.

Mario, un humano residente en el Reino Champifidn, escucha las llamadas de socorro de la Princesa, y

junto a su hermano Luigi se dispone a rescatarla y expulsar a los invasores Koopas del reino.

Sonic The Hedgehog (1991)

Sonic the Hedgehog debe salvar a los inocentes animales que estdn siendo secuestrados por el Doctor Ivo
Robotnik (Dr. Eggman) con la finalidad de usarlos para hacer funcionar sus robots. Ademds, este villano
estd contaminando el bosque con sus fdbricas. Para acabar con ambos problemas causados por el doctor,

Sonic debe recolectar las 6 esmeraldas del Caos.

Rayman Origins (2011)

El juego se situa en el Claro de los Suefios, mds precisamente en el Arbol de los Ronquidos, donde Rayman,
Globox, los Diminutos y el Sofiador de Burbujas estdn durmiendo pldcidamente. Sin que ellos lo sepan, hay
un micréfono escondido camuflado como una flor, haciendo que sus ronquidos lleguen hasta la Tierra de

los No-tan Muertos. Sus habitantes, molestos, deciden rebelarse y salen a la superficie apresando a
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Rayman y sus amigos e invadiendo el Claro de los Suefios, llendndolo de pesadillas y atrapando a los
Electoons (unos personajes de energia que mantienen al mundo unido). Rayman y sus amigos deberdn
rescatar a los Electoons y salvar el Claro de los Suefios antes que se desintegre. En el camino, rescatardn a

Betilla el Hada y a sus hermanas, las cuales les dardn nuevos poderes.

Como se puede observar en estos argumentos aparecen elementos comunes a la estructura narrativa

propuesta por Campbell (1949), como por ejemplo:

e Un personaje ordinario y el llamado a la aventura: tanto Mario, Sonic y Rayman son simples
habitantes del bosque o el reino que escuchan el llamado a la aventura y deciden atenderlo.

e Ladoncella en peligro: la Princesa, en Mario, o las Hadas, en Rayman.

e Elreino subyugado: hay un reino invasor que llega y convierte en el caos la armonia en la que se
vivia.

® El rescate del elixir: un elemento magico que permite romper la opresién, es el caso de las
esmeraldas del caos de Sonic, o los electoons de Rayman.

® Los secuaces del villano: el villano tendrd numerosos y diversos aliados que saldran al encuentro
del héroe constantemente, robots en el caso de Sonic, pesadillas en el caso de Rayman y tortugas

malignas son las que debera sortear Mario.

La estética

En este caso, Schell (2008) refiere a la estética en cdmo el juego “se siente” en cuanto a lo visual y lo

sonoro. Conforma al conjunto del arte visual, el disefio gréfico, los efectos de sonido y la musicalizacion.

Para un analisis de la estética de los videojuegos desde el punto de vista de sus condiciones de produccidn
se pueden buscar las “marcas” (Verdn, 1993) que otros productos discursivos anteriores dejaron en el
videojuego en cuestién. Por ejemplo, en el videojuego ICO (2001) de Fumito Ueda se pueden apreciar las
“marcas” que ha dejado en su definicidn estética el estilo del pintor italiano Giorgio de Chirico — precursor

del surrealismo —y su pintura “La nostalgia de lo infinito”.
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4 e

Giorgio de Chirico. del videojuego). gameplay).

“La nostalgia de lo infinito” de ICO de Fumito Ueda (art cover ICO de Fumito Ueda (captura de

En el apartado 1.3.2 — cuando describo y clasifico la espacialidad que propone cada juego —también puede

ser usado en términos de un analisis de construccion estética.
La tecnologia

Este aspecto fue descrito en el apartado 1 sobre “Dispositivo mediatico”. Un andlisis de la tecnologia que
se encuentra comprometida resulta necesario para poder determinar las posibilidades expresivas con las
gue un videojuego cuenta. Por ejemplo: los “runners” son un género de videojuegos propio de dispositivos
maviles, en donde se controla a un personaje a través de gestos en la pantalla, haciendo que salte, esquive
o se agache a medida que va corriendo por una avenida llena de obstaculos de diversos tipos; es decir, las
posibilidades que permite el dispositivo técnico de ingresar inputs a través de una pantalla touch

estructura y define parte de la estructura de este género.
Las mecdnicas

El estudio de las mecanicas es el que menos acercamientos tuvo desde los estudios de semidtica, por eso
aqui voy a darle un desarrollo mas detallado. Schell (2008) define las mecanicas como los procedimientos
y reglas del videojuego, donde estan descritos los objetivos, qué puede y qué no puede hacer un jugador,

y las considera como el elemento que distingue a un juego de cualquier otro tipo de producto o
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experiencia de entretenimiento. Los elementos que componen las mecanicas son:

1. El espacio: su conformacion va a definir la forma en que el jugador se va a mover en el juego y la
relacién que pueda tener con los elementos en él. En el apartado 1.3.2 sobre la espacialidad di un
acercamiento conceptual detallado al respecto.

2. Objetos: estos pueden ser personajes o elementos en el juego con los que se puede interactuar.
Cada objeto puede tener diferentes atributos y diferentes estados.

3. Acciones: son las cosas que el jugador puede hacer dentro del juego. Hay acciones operativas (la
accion concreta que hace el jugador dentro del juego) y acciones resultantes, que se van
desarrollando en el mediano plazo del juego al usar una serie de acciones operativas disponibles
y ordenarlas como estrategias para hacer frente a los obstaculos del juego. Estas acciones definen
la relacidn avatarica que el jugador establece con su representacion en el juego y la de éste con
el mundo ficcional, concepto que he tratado en el apartado 1.3.3.

4. Reglas: Koster (2011) sefiala que cuando un jugador realiza una accidn (o input) este es evaluado
por la “caja negra” o black box del sistema, el cual contiene las reglas del juego, para devolver un
output o respuesta especifica. Es decir, estas reglas son las que van a definir las relaciones entre
los espacios, los objetos, las acciones y sus consecuencias. Parte de estas reglas son los objetivos
y las condiciones de derrota y victoria. En cuanto a los objetivos del juego, Chris McEntee (2012)
observa que existen dos instancias de estos, uno a largo plazo - identificado con el fin ultimo del
juego -y otro a corto plazo - determinado por la misidn o el propésito mas inmediato.

5. Azar: forma parte de los juegos la “suerte” de que ciertas cosas sucedan y otras no. En los

videojuegos este azar es regulado por diferentes algoritmos de probabilidad.

Todos estos elementos que integran las mecanicas de juego deben estar organizados segun un principio
de “flujo de dificultad”, este es el balance y organizacidon de todas las mecdnicas segun su grado de
dificultad. Retomando a McEntee (2012), en todo juego tiene que existir un incremento constante de la
dificultad para competir con las habilidades del jugador, que también van en incremento en la medida
gue va dominando los obstaculos y desafios propuestos, para asi encontrar un balance entre el

aburrimiento (cuando el juego se torna demasiado facil) y la frustracidn (cuando se vuelve muy dificil).
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Frustraciéon

DESAFIO
PROPUESTO

Aburrimiento

HABILIDAD
REQUERIDA

Para mantener este flujo de dificultad hay que administrar factores como: aprendizaje (cémo y cuando
introducir cada nuevo elemento del gameplay), dificultad (mantener un buen nivel de desafio para el
jugador), ritmo (manejar momentos de tensién y distensién durante el juego), variedad (cuando ingresar
nuevos tipos de desafios para refrescar la experiencia), motivacion (entender los diferentes tipos de
jugadores que existen y proponer durante el juego “motivadores” diferentes, mds adelante trataré este

tema en particular).

Apéndice: el nivel retorico del género “de plataformas” en Rayman Origins

El género de plataformas nacié en 1980 con Space Panic, transformandose en uno de los géneros de mds
larga historia que hasta hoy en dia sigue vigente. Propongo observar los elementos de su nivel retérico en

uno de sus actuales exponentes: Rayman Origins.
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Rayman Origins (2011)

Como en todo juego plataformero, en Rayman Origins se presenta una configuracién del espacio de tipo
lineal en 2D. Este espacio estd compuesto por una serie de plataformas, que permitiran, con mayor o
menor dificultad, la circulacién del personaje, estas plataformas pueden ser: fijas, mdviles verticales u
horizontales, escaleras, sogas, toboganes, resortes, plataformas evanescentes, etc. Por ejemplo, en

Rayman Origins:

Plataformas flotantes Resortes

A través de la relacién avatarica que se establece con el personaje principal en los juegos plataformeros

(Rayman, en este caso), el jugador tendra principalmente disponibles las acciones de correr, saltar y atacar
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enemigos; construyendo asi una relacién de uso y circulacién con el mundo ficcional del videojuego. En

cuanto a otros personajes que se pueden encontrar:

- existen enemigos, que los hay de tres tipos: 1) los minions, que son enemigos menores y que se
encuentran en cantidad en todos los escenarios; 2) los “bosses” o jefes, son enemigos que se
encuentran al final de cada escenario, cada uno de ellos supone un desafio extra y son mas dificiles
de vencer; y 3) el “final boss” o jefe final, es el villano del juego, el antagonista principal, se
encuentra al final del dltimo escenario. Por lo general, los minions son posible de ser vencidos con
acciones simples, mientras los bosses estan estructurados bajo la mecdnica del “silver bullet” que
explicaré mas adelante.

- ayudantes: con algunos de estos personajes también se puede establecer una relacién de tipo
avatdrica (tomando el lugar del personaje protagonista), otros sirven simplemente para
comunicar elementos del relato (denominados NPCs - non-player characters -) o introducir nuevas

mecanicas de juego (los llamados “tutores” del juego).

Por lo general los juegos plataformeros tienen una estructura de escenarios compuestos por diferentes
niveles, en donde el objetivo inmediato es llegar al final de cada nivel - habiendo atravesado obstaculos
y sobrepasado minions; en el caso de Rayman Origins a este requerimiento se suma el objetivo de
encontrar a los “electoons” que se encuentran capturados a lo largo de los escenarios. Encontrar a estos
personajes en Rayman Origins se vuelve una condicion del objetivo inmediato ya que posibilita el

“desbloqueo” del nivel siguiente, y con ello la posibilidad de seguir avanzando en el juego.

El objetivo final tiene que ver con vencer a cada uno de los bosses que esperan al final de cada escenario

y al antagonista principal o villano que se encuentra al finalizar el dltimo.

Por otro lado, para ejemplificar el disefio de la curva de dificultad, se puede observar que Rayman Origins
se estructura principalmente en seis escenarios entre los cuales se distribuyen los desafios y las

habilidades:
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Escenario Habilidad nueva | Enemigos (cada Elemento de Boss
nivel suma la gameplay
dificultad especifico
anterior)
El Bosque de la Abofetear LividStones, Aprender Carnivora
Algarabia enemigos Antitoons mecanicas basicas
(enemigos
simples, hay que
esquivarlos)
Dijiridoos (grupo Debe golpear Mocking Bird
de aves negras gongs para crear
con puas) que van [una escudo que lo
El Desierto de los en busca de protege de los
Dijiridoos Flotar Rayman Dijiridoos
La Tierra del Encogerse Plataformas Debe usar las Stomacho, el
Goloso resbaladizas de cornetas para dragon
hielo y areas con |encogerse y poder
obstaculos de acceder a los
fuego circuitos de salida
correctos.
El Mar de la Nadar Hay anguilas Rayman debe Creveton, el
Serendipia eléctricas que van [nadar y esquivar a |[camarén
interponiéndose en (las anguilas.
el camino de
Rayman
Piqué mistico Correr sobre Tentaculos de Van creciendo La Mama de
paredes espinas que se raices. Rayman todas las
mueven debe correr sobre |pesadillas

ellas para seguir

ascendiendo
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temperamentales

navajas, cohetes
que persiguen a

Rayman.

volando sobre un
mosquito que usa

de jinete y que

Escenario Habilidad nueva | Enemigos (cada Elemento de Boss
nivel suma la gameplay
dificultad especifico
anterior)
Nubes Robots, En casi todo el La Nave de “El
electricidad, nivel, Rayman va |Mago”

dispara

municiones

Como se puede ver, a través de los escenarios, los obstaculos y los enemigos estan distribuidos segun el
nivel de desafio que representan, ademas en cada uno de ellos aparece una nueva dificultad que da
variedad al juego, pero también se ensefia una nueva habilidad para contrarrestarla. Es de esta forma que

se generan situaciones de tensiéon y distension que dan ritmo y variedad a lo largo de la experiencia.
Los motivadores que se usan en los juegos plataformeros suelen ser:

- Niveles secretos: a través de puertas escondidas el jugador puede acceder a un nivel secreto.
- Recoleccion de items: el item de recoleccidon mas conocido son las “monedas” (que popularizé el
juego Super Mario Bros).
En cuanto a Rayman Origins, en los niveles secretos se ocultan los electoons necesarios para lograr la
complitud del nivel, y los elementos de recoleccién son los “lums” unos seres de energia que el
protagonista intercambia con “El Mago” a cambio de electoons (y asi llegar mas holgadamente a conseguir

la cantidad de estos que se requieren para pasar el nivel).

Cada escenario, a su vez, estd compuesto por un conjunto de niveles que estan ordenados de la siguiente
forma -y que es la tipica metodologia por la que se ingresan mecdanicas nuevas en los juegos plataformeros

— (Nutt, 2012):

1. En el primer nivel del escenario se introduce y se ensefia una nueva mecanica de juego en un
ambiente seguro, sin riesgo a que el jugador pueda perder.

2. Enlos subsiguientes niveles se desarrolla la mecanica con un nivel de desafio ascendente dentro
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de un marco de expectativas previsibles por parte del jugador.
3. Luego se pide usar la mecanica de juego en una situacién inesperada, generando sorpresa.
4. Porultimo, se presenta un nivel en donde el jugador podra poner en practica todo lo aprendido y
también podrd demostrar que la ha logrado dominar.
5. Un nivel final con el enfrentamiento con un boss o jefe del escenario (donde probablemente
debera poner en practica una vez mas la habilidad aprendida).
Es decir, dentro de cada escenario se podrdn encontrar una serie de niveles en donde el jugador tendra
el desafio de dominar una mecanica de juego (o conjunto de ellas), para finalmente pelear contra un
“boss” o jefe. Este Ultimo es un villano que el jugador debe necesariamente vencer para poder seguir

avanzando.

Los “bosses” en Rayman Origins son seis y estdn estructurados bajo la légica de la llamada “silver bullet”
- tipica estructura de los jefes en los juegos plataformeros - esto quiere decir que para vencerlo el jugador
va a tener que descubrir cual es el punto débil de su enemigo y “pegarle” tres veces en ese lugar para

derrotarlo.

3.1.2 La dimension tematica

Césare Segre (1988) pasa revista a diferentes autores - Panofsky, Zumthor, Curtius, entre otros - que hacen
referencia al tema como unidad de anélisis de un contenido o texto. En su texto “Tema/Motivo”, sefiala
que el tema resultaria de la enunciacidn de los términos sustanciales de una historia o relato, y si bien
esta enunciacion se realiza temporalmente, su comprensién es atemporal. Es decir, identificar un tema (o
argumento) en un texto es un acto histdrico, puesto que esta condicionado por la cultura que lo ejecuta

o por las situaciones histéricas a las que esta ligado el argumento.

Segun el autor, dar a la historia la responsabilidad de identificar e inventariar temas equivale a reconocer
en ellos una sintesis de las posibles situaciones histéricas. Por otra parte, al ser atemporal la comprension
de los temas estos pueden asumir significados diferentes: esta polisemia les confiere, seglin Segre (1988),

un lugar importante en el estudio de la historia de las ideas.

En este sentido, podemos observar — como sefialamos en el apartado sobre el nivel retérico — la

Ill

recurrencia del tema del “camino del héroe” en los videojuegos, que no sdlo se encuentra dentro del
género plataformero, sino que también es muy comudn en las aventuras graficas o en los RPGs. Hay que

sefialar que la instalacidon de este tema no se da por estructuracion interna en el propio discurso, como es
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el caso de la dimensidn retdrica y sus estructuras, sino que es externa y proviene de la repeticidon de este
mismo tema a lo largo de la historia a través de diferentes tipos de relatos y manifestaciones artisticas

(como lo deja en claro Joseph Campbell en su libro).

Respecto a los temas posibles dentro de cada género, Metz (1968) — en su analisis del contenido en los
films — define que existen tres tipos de censuras que limitan lo que es posible ser dicho o contado: “la
censura propiamente dicha que mutila la difusion, la censura econdmica que mutila la produccion, la
censura ideoldgica que mutila la invencidn” (p. 18), la diferencia entre los dos primeros tipos de censuras
y el tercero, es que los primeros son llevados adelante por instituciones (politicas y la industria,
correspondientemente), en cambio el tercer tipo se da por la internalizacidén de aquellas censuras de los
contenidos o temas posibles por parte de los productores del discurso, a este tercer tipo Metz lo define

bajo el concepto de “verosimil”.

De esta forma, Metz (1968) retoma a Aristdteles y define lo verosimil como aquello que es conforme a las
leyes de un género establecido, es decir en la relacién que el discurso en cuestion establece con discursos
ya pronunciados, a los contenidos que a lo largo de la historia se han repetido una y otra vez a través de
diversos discursos y soportes. En el caso del cine, segin Metz, éste ha funcionado en su conjunto como
un vasto género con su propio catadlogo de temas verosimiles, de los cuales él enumera: lo maravilloso, lo
familiar, lo heroico y lo dramatico. Estos cuatro grandes temas limitan lo que es posible ser contado en

los films.

En el caso de los videojuegos — entendido como un macro-género — también se pueden observar ciertos
temas recurrentes que definen su verosimil y acotan su campo tematico, y que los podriamos relacionar

con los cuatro tipos de juegos desarrollados por Roger Caillois (1967/1986):

e Agon: la competencia es uno de los grandes temas de los videojuegos, que se pueden observar

en los juegos de lucha (por ej.: Mortal Kombat) y de estrategia (como Starcraft) principalmente.

e Alea: son los juegos en donde el jugador no debe vencer a un adversario, sino poder tomar unas
series de decisiones que le permitan imponerse al destino. Hay muchos juegos cuya tematica gira
en torno al azar, como por ejemplo en Minecraft cada vez que se genera un nuevo mundo éste es
diferente, y el jugador debe poder salir victorioso de los desafios que procedural vy

randémicamente se van generando.

e Mimecry: la mimesis, la posibilidad de “ser otro” es una de las grandes apuestas de los
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videojuegos. Dentro de las propuestas de ser otro, la invitacion de ser un héroe —como vimos con
la estructura narrativa del camino del héroe desarrollada mas arriba — es una de las mas elegidas
por los desarrolladores de videojuegos. Pero también podemos encontrar juegos como “Just

Dance” en donde nos invita a ponernos en la piel de famosas estrellas de la musica pop.

e llinix: el desafio del vértigo es el cuarto tema recurrente, que se puede observar por ejemplo en

los géneros de juegos de carrera (como Mario Kart).

Como se puede ver los cuatro tipos de juegos que defino como temas recurrentes en los videojuegos
tienen que ver con “acciones”, con la invitacion del jugador a hacer algo o sobrepasar un desafio, esto no
es casualidad, sino que es una decisiéon conceptual ya que considero que los videojuegos tienen como
elemento principal la accidn del jugador que se da a través de las mecanicas de juego disefiadas (que

también son el punto de partida del disefo de cualquier videojuego).

También, resulta necesario aclarar que estos cuatro temas nunca se dan puros en los diferentes géneros
de videojuegos, aunque uno de ellos se puede encontrar en supremacia respecto al resto. Por otro lado,
resultaria un trabajo analitico necesario poder indagar en las subcategorias de estos macro-temas
dependiendo de cada género de videojuego. Por ejemplo: “lo heroico” es una sub-categoria de la mimesis,

en cuanto invita al jugador a ponerse en el lugar de un héroe.

Volviendo al concepto de Verosimil, Metz (1968) continda proponiendo que:

la obra hundida en lo Verosimil puro es la obra cerrada, que no enriquece con ningun
posible suplementario el ‘corpus’ formado por las obras anteriores de la misma
civilizacién y del mismo género: lo Verosimil es la reiteracion del discurso. Siempre y
en todas partes, la obra parcialmente liberada de lo Verosimil es la obra abierta,
aquella que, en tal o cual parte, actualiza o reactualiza uno de esos posibles que estan
en la vida (si se trata de una obra ‘realista’) o en la imaginacién de los hombres (si se
trata de una obra ‘fantdstica’ o ‘no realista’), pero que su previa exclusion de las obras

anteriores, en virtud de lo Verosimil, habia logrado hacer olvidar. (p. 25)

De esta forma, Metz separa los posibles de lo real (que estan en la vida o en la imaginacion del hombre)
de los posibles del discurso, que son los que establecen el Verosimil de género. Entonces, una obra que
deja ingresar posibles de lo real en su discurso estaria rompiendo con el Verosimil de género, y por lo

tanto con la dimensidn tematica, dejando una obra abierta a nuevos contenidos.
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3.1.3 La dimensidn enunciativa

Desde el disefio se establecen determinadas estrategias para determinar una situacidn enunciativa donde
se crea un enunciatario virtual, posible receptor del juego. Parte de esta definicidn de la situacion
enunciativa se puede analizar con las herramientas generadas en el apartado 1.3.3 sobre la relaciéon
avatadrica que establece el jugador con el personaje protagonista, asi como también en el apartado 2.1 en
donde definimos diferentes situaciones de recepcién que se establecen en los videojuegos considerados

como medios (el uso ludico, la contemplacién artistica, entre otros).

Aqui avanzaremos en otra propuesta de acercamiento a esta dimensién de anadlisis a partir de lo que Schell
(2008) define como las “habilidades” requeridas en el juego, el autor las define como mecdnicas pero que
no se encuentran dentro del juego, sino que focalizan en el jugador. Cada juego requiere que el jugador
use o ejercite determinadas habilidades. Estas pueden clasificarse en tres categorias, que pueden ayudar

a definir la situacién comunicacional que establece un juego:

e Habilidades fisicas: estas pueden ser la respuesta rapida, coordinacién, punteria, entre otros.

e Habilidades mentales: memoria, observacion e ingenio para resolver problemas.

o Habilidades sociales: poder adivinar qué estd por hacer un jugador oponente, engafiar a un

oponente o coordinar con amigos alguna estrategia.

Otra forma de aproximarse a la conceptualizacidon del jugador-enunciatario que se construye de forma
virtual desde la propuesta enunciativa del videojuego es a partir de la tipologia que crea Richard Bartle
(citado también en el articulo de McEntee (2012), como por Schell (2008)) a partir de un cuadro de doble
eje en donde muestra la relacién del jugador con otros jugadores o con el mundo segun su preferencia a

actuar sobre estos o a interactuar con estos:

1. Elexplorador (interactuar con el mundo): aquellos que le gusta explorar los rincones de un mundo
y descubrir todo lo que hay en él.

2. El conquistador (actuar sobre el mundo): aquellos que les gusta perfeccionarse en las mecanicas
de un juego, para ser el mejor.

3. El jugador social (interactuar con otros jugadores): el que le gusta la interaccién con otros
jugadores, debatiendo y trabajando con otros para buscar soluciones.

4. El destructor (actuar sobre otros jugadores): hay muchos juegos que se basan en eliminar al otro

jugador, o a los NPCs del juego.
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ACTUAR

Destructor Conquistador

JUGADOR MUNDO

Socializadores Explorador

INTERACTUAR

Para estimular/motivar a estos diferentes tipos de jugadores, McEntee (2012) observa que se pueden

emplear diferentes tipos de “recompensas” para cada uno de ellos, como por ejemplo:

- Coleccionables, como las monedas de Mario Bros o los anillos de Sonic, para el explorador.
- Desbloqueo de disfraces o nuevos niveles para el conquistador.

- Informacién sobre el mundo: para el jugador social, que les gusta hablar con los diferentes NPC.
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Sonic, the hedgehog (1991)

En los juegos plataformeros (como Sonic, the hedgehog) se puede observar que hay una interpelacion a
los jugadores conquistadores, debido a que se propone el dominio de determinadas mecdnicas con el
objetivo de atravesar los diferentes desafios y recorridos que componen el mundo. Las habilidades
requeridas tienen que ver con la respuesta rapida y la coordinacién principalmente. Y se alienta a este
tipo de jugador con objetos recolectables (como son los aros en Sonic, o los lums en Rayman Origins) o la

posibilidad de encontrar “niveles ocultos” a partir de la exploracién del espacio disefiado.

Veamos en el siguiente cuadro ejemplos de otros géneros de videojuegos y su clasificacion en las

categorias aqui sefialadas:

Jugador
Género Fisicas Mentales Sociales Explorador Conquistador social Destructor
Plataformeros X X X Recolectar
todas las
monedas.
Encontrar

niveles ocultos.
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Género

Fisicas

Mentales Sociales Explorador Conquistador

Jugador

social

Destructor

RPGs (role
playing game)

Elementos de

customizacion

de personaje.
Items para

intercambiar
con otros

jugadores.

Shooters

Customizacion

de armas.

Puzzle games

Puntaje por la
resolucion del

puzzle.

Aventura

gréfica

Descubrir
micro- historias
del mundo al
hablar con
NPCs.

Por ultimo, el modelo MDA propone una posible lista de experiencias luidicas (o estéticas), que tiene cierta

identidad con el concepto de “situacion comunicacional” que describe Steimberg cuando define el

concepto de dimensidn enunciativa. Estas experiencias ludicas son:

e Fantasia: el placer que surge de vivir en mundo de fantasia, en donde por un momento el jugador

pone en suspenso el mundo real.

e Narracion: el placer de encontrarse con una serie de eventos dramaticos.

e Desafio: la gran mayoria de los juegos proponen un desafio a ser superado.

e Compaiierismo: el disfrute que surge de la amistad, la cooperacion.

e Descubrimiento: el placer de descubrir un mundo cada vez mas grande.

® Expresion: de la expresion artistica o comunicacional del jugador durante el juego.
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e Sensaciones: es el placer que surge del uso de los sentidos.

® Sumisidn: el placer de ingresar al circulo magico que propone el juego.
Pero hay que tener en cuenta, que todos estos acercamientos no buscan agotar los tipos de jugadores o
los tipos de experiencia que un juego puede evocar en tanto situacion comunicacional, pero se los puede
entender como una “punta de inicio” para el analisis. Por ejemplo, en juegos como “12 de Septiembre”
del uruguayo Gonzalo Frasca la experiencia de juego que se busca evocar es la “toma de conciencia” sobre

el terrorismo y la Guerra en Irak.

12 de Septiembre (Gonzalo Frasca)

Durante el juego, el jugador puede apuntar con una mira y matar a cualquier personaje, mecdnica de
juego comun a todo shooter. Pero esto podra traer consecuencias colaterales: sus vecinos se acercaran a
llorarle, y algunos de ellos, incentivados por la angustia y el odio que genera la pérdida, decidiran
convertirse al terrorismo. Si bien es una simplificacién de la realidad, este juego trata de comunicar laidea

gue con odio y violencia sélo se puede generar mas odio y violencia.
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3.2 Los estilos en los videojuegos
A partir de la definicién de estilo provista por Steimberg, voy a poner como ejemplo un movimiento que

surgié en el mundo del desarrollo de experiencias lidica durante los afios 2008 y 2009 y que fueron
denominados “videojuegos indies”. Estos surgen como respuesta al estancamiento creativo y en
contraposicion a la produccidn estandarizada de la gran industria, en donde las criticas principales a esta

eran:

- Una propuesta de desafio y dificultad baja: las empresas tenian el interés de que todos los juegos
sean “terminables” para poder sacar nuevas entregas de la misma franquicia - y que estds sean,
obviamente, vendibles a los compradores de la primera -. De esta forma, hacian juegos de baja
dificultad que eran pasables sin mucho esfuerzo por parte del jugador.

- Desarrollo de juegos estandares de género, en donde no aparecia ninguna novedad u originalidad
entre uno y otros.

Como se puede ver, estos problemas son originados por una de las censuras descriptas por Metz (1968):
la econémica, en donde las decisiones de “menor riesgo posible” que toman las empresas las obligan a ir

por el camino de férmulas ya probadas para no arriesgar la venta “ya asegura” a su publico consumidor.

Propongo analizar, entonces, las caracteristicas de este estilo “indie” a partir del siguiente corpus de

videojuegos para observar como dieron respuesta a los problemas que le apuntaban a la industria:
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SUPER MEAT BOY (2008)
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Gameplay
Super Meat Boy es un videojuego de plataformas en el que el jugador controla a un personaje llamado
Meat Boy. El jugador debe finalizar cada nivel evitando ser golpeado por bloques que caen, hojas de
sierra y diversos obstaculos mortales. Meat Boy es capaz de saltar y correr en plataformas, y escalar o
deslizarse con ayuda de muros. El sistema de juego consiste en controlar de manera cuidadosa el

personaje y sus movimientos en fracciones de segundo.

Argumento
El juego trata sobre los intentos de Meat Boy de rescatar a su novia, Bandage Girl, secuestrada por el

malvado Doctor Feto. Los jugadores deben guiar a Meat Boy hasta el final de cada nivel.
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BRAID (2008)
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Gameplay
Braid se juega resolviendo puzzles fisicos en un entorno tipico de un juego de plataformas, similar al de
Super Mario Bros. Uno de los elementos fundamentales del juego es la habilidad de revertir el tiempo
y "rebobinar" las acciones realizadas, incluso después de morir.
El juego estd dividido en seis mundos. Cada mundo tiene sus propias mecanicas de juego relacionadas

con el manejo del tiempo y piezas que deben ser coleccionadas para completar un rompecabezas.

Argumento
Braid es protagonizado por Tim, un hombre en busca de una princesa. La relacidon que Tim tuvo con la
princesa no es del todo clara, pero si se sabe que Tim ha cometido algun tipo de error que ha roto su
relacién y que con esta aventura espera enmendar o, si es posible, borrar. Mientras uno progresa a
través de los seis mundos del juego, un texto al comienzo de cada mundo revela mas informacion sobre
la relacion de Tim y su princesa. Los temas tratados evocan el olvido, el deseo y la frustracidn.

El final del juego es ambiguo, y ha sido objeto de multiples interpretaciones.
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FEZ (2012)
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Gameplay

La jugabilidad basica de Fez consiste en la mecanica tipica de los juegos de plataformas 2D, como saltar
y trepar. Su rasgo caracteristico es la capacidad de Fez para hacer girar el mundo 90° alrededor del eje
Y, dando a descubrir un mundo 3D. La rotaciéon permite que el jugador cambie la perspectiva re-
alineando las plataformas. Puesto que la profundidad no es un factor en el juego en 2D, algunas
acciones que serian imposibles en un mundo 3D son todavia posibles en 2D... desde la perspectiva
correcta.

El jugador debe encontrar la manera de recorrer el entorno y recolectar anti-cubos, los cuales

solamente aparecen cuando el jugador resuelve un rompecabezas.

Argumento
Gdémez es un ser en 2D que vive en un feliz mundo 2D. Eso es hasta que un dia Gdmez se encuentra con
un artefacto extrafo y misterioso: un Hexaedro. El Hexaedro le da a Gémez un fez que le permite
percibir una tercera dimensiéon. Gémez debe usar su nueva habilidad para salvar el Hexaedro antes de

gue su mundo sea destruido.
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Nivel retorico

Se puede observar que los tres juegos tienen como base las mecdnicas clasicas de los juegos plataformeros
que tuvieron su Edad de Oro en los 80. A esta base de juego, Braid y Fez le suman otras que tienen que
ver con el manejo del tiempo y del espacio, respectivamente. En los tres casos hay una busqueda de darle

cierta dificultad y desafio extra.

En cuanto a la estética, se puede observar que tanto Fez como Super Meat Boy tienen un disefio en “pixel
art”, corriente estética que usa el dibujado en 8-bits (8 colores) propia de los juegos de las consolas de la
generacion de los 80, a lo que Super Meat Boy y Fez le suman una musicalizacién “chiptune” (género de

musica actual, Ilamada asi debido a que también es de 8-bits, propio de aquellas mismas consolas).

Ill

En cuanto a la estructura narrativa propuesta, la eleccién de la tradicional formula del “camino del héroe”

es la elegida en los tres casos.
Nivel temdtico

En estos tres juegos el tema es la mimecry (o mimesis) de ser un héroe proponiendo el rescate del mundo
(en el caso de Fez) o de una princesa/doncella (en Braid y Super MeatBoy). En este sentido, sus rasgos se

mantienen fiel respecto al género plataformero en general.

Pero también se pueden observar la instalacidn de nuevos temas que rompen con el Verosimil de género

instalado, y que son tratados desde una complejidad poco vista en el desarrollo de videojuegos:

- En Braid se tematiza el concepto de tiempo bajo una consigna bastante particular que se detalla
en su video de venta: “qué pasaria si podriamos aprender de los errores pero eliminando sus
consecuencias”. De esta forma, el personaje podra morir sucesivamente (incluso la muerte serd
una condicién necesaria de gameplay, nunca antes visto en otro juego plataformero), pero
siempre se podra volver el tiempo atrds y demostrar que se aprendid de las cosas que se hicieron
mal. Este tema va a ser desarrollado a lo largo de todo el juego y desglosado en diferentes
mecanicas que se iran mostrando de forma incremental. Va a ser utilizado también como
metafora de la historia entre Tim y la princesa, y su aventura por recomponer la relacién con ella
luego de los errores que él ha cometido.

- En Fez, Gdmez - un personaje 2D - descubre la tercera dimensién y comienza a usarla en su
aventura para poder ver los elementos de su mundo 2D desde nuevas perspectivas y haciendo

aparecer otros nuevos elementos, imposibles de acceder desde el 2D.
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La oportunidad de instalar estos nuevos posibles contenidos se da al romper con la censura econdmica,
descripta por Metz (1968). La gran industria de los videojuegos por lo general no busca asumir riesgos y
reutiliza aquellos temas que les pueden garantizar un “piso de ventas”. Los juegos independientes, al no
tener esta restriccion econdmica, se aventuran en la busqueda de nuevos posibles, ajenos a los

Verosimiles del discurso ya instalados.
Nivel enunciativo

Se puede observar que tanto desde el nivel retdrico y tematico estos juegos tienen conexiones con los
juegos plataformeros clasicos de los 80, la idea de la nostalgia en ambos es muy fuerte. Esto se puede
observar en las mecanicas, la estética elegida, los Verosimiles de género que se usan en el desarrollo de
la historia, el estilo musical, etc. A través de esta evidente referencia se puede observar una re valorizacién

del nivel de desafio que los juegos deberian proponer.

Pero ademds, resulta interesante remarcar que en los casos de Braid y Fez desde sus mecanicas de juego
de tiempo y espacio, segun el caso, buscan expresar sus respectivos temas fuertes. Es decir, que se puede
ver una adaptacidn concreta en el nivel retdrico - que es especifica del juego y que no tiene que ver con
el género - para dar tratamiento de lo propuesto a nivel tematico. Esto genera una experiencia muy
particular: busca que el jugador trabaje, aprenda y reflexione desde la experiencia de juego lo que el
disefiador busca tematizar desde el argumento. Por primera vez se puede hablar de una subjetividad muy
fuerte, la del emisor/disefiador, que busca entablar una relacién con el jugador/receptor a través de los
videojuegos como forma de expresion. Una subjetividad que, estando siempre mas desdibujada u oculta,
ahora se muestra presente. Este elemento es el gran diferenciador que poseen este estilo y fue lo “nuevo”

|II

u “original” que trajo al mundo del desarrollo de estos productos culturales, y que se puede observar
concretamente en los metadiscursos generados sobre los videojuegos: la critica y las resefias comienzan
hablar también de los desarrolladores que estuvieron detras, identificandolos con nombre y apellido,

equiparandolos al autor de un libro o el director de una pelicula.

3.3 Relaciones de sistema entre los géneros de videojuegos y los estilos
En las proposiciones 8 y 9 Steimberg define que entre los géneros existen relaciones sistematicas de

supremacia, segundidad o figura-fondo, y que este tipo de relaciones sistémicas permite que un género
sea el dominante en una época determinada. Para ejemplificar esto, propongo analizar el caso de las

aventuras graficas.
Las aventuras graficas son un género de videojuegos en la cual el jugador se ve envuelto en el rol del
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protagonista de una historia interactiva y que para poder avanzar en la resolucién del conflicto debera
resolver diferentes tipos de enigmas, acertijos y puzles, a partir de la exploracién de los escenarios y la
perspicacia del jugador. The Secret of Monkey Island, nombrado anteriormente, es un ejemplo de este

género.

A las aventuras gréficas se las puede también considerar como un macro género, ya que de ellas se han

desprendido diferentes sub-géneros. Como por ejemplo:

-Las aventuras point & click: este subgénero de aventuras graficas simplifican la interaccion del jugador
con el mundo a partir del uso del mouse (de alli su nombre). En general, se presentan un conjunto de
escenas con elementos que el jugador debe recolectar y combinar con clicks sobre ellos para resolver el

enigma propuesto. Un ejemplo es Machinarium.

Machinarium (2009)

- Los juegos de escape (o “escape the room games”): el jugador se encuentra en pequefios espacios con
recursos limitados que debe usar para poder escapar de la habitacidn en la que se encuentra atrapado.

Un ejemplo es Escape Plan.
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Escape Plan (2012)

- Juegos de exploracién: estos juegos se basan en una historia que se va develando a través de la
exploracién y el descubrimiento, casi sin el uso de puzzles y enigmas. Son juegos mas cercanos a la
contemplacién y la exploracién (caracteristica que he desarrollado en el apartado 2.1.2 sobre los

videojuegos como medios de expresion artistica o de contemplacién), como es el caso de Dear Esther.
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Dear Esther (2012)

- Hidden objects games: son juegos casuales que nacieron en plataformas sociales web (como es el caso
de Facebook), tienen una historia que guia al jugador, y su gameplay se basa en mostrar diferentes

escenarios en donde el objetivo sera encontrar elementos requeridos en una lista.
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Criminal Case (2012)

Las aventuras graficas lograron una supremacia respecto a los otros géneros entre 1989 y 1998 (afios que
van desde el estreno de Indiana Jones and the Last Crusade: The Graphic Adventure hasta Grim
Fandango, ambos desarrollados por LucasArt), periodo de tiempo que se considerd el “Golden Age” de
este género y que lo conformd como el dominante de un momento estilistico. Previo a las aventuras
graficas, a mediados de los 80 le habia tocado el turno a los juegos plataformeros, fueron los afios en que

se crearon juegos como Pitfall!, Donkey Kong o Super Mario Bros.

3.4 Los anti-géneros en los videojuegos
Para analizar los anti-géneros en el caso de los videojuegos tomaré como ejemplo el RPG “Progress

Quest”, un juego web publicado en el afio 2002.

Para poner en contexto este caso de analisis, conceptualizaré primero al género RPG. Estos tienen como

caracteristicas principales:

e Jugabilidad de combate (el combate medieval es el mas popular)
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e Bienes virtuales que se poseen (estos pueden ser: armas, elementos encantados o magicos,
bestias, entre otros) para poder participar de los combates.

e Mejora del personaje a través de diferentes reconocimientos al tiempo que el jugador invierte en
el videojuego (otorgando niveles a las habilidades alcanzadas, que define relaciones de
respetabilidad y reconocimiento entre jugadores). Estas mejoras se basan en un complejo sistema
de estadisticas basadas en las acciones que realiza el jugador.

En cuanto a la historia y las estéticas, estas pueden ser de las mas diversas: mundos medievales, de ciencia

ficcién, steampunk, etc.

Algunos ejemplos de RPGs publicados el mismo afio que Progress Quest fueron:

The Elder Scrolls Ill: Morrowind (2002)
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Pokemon Zafiro & Rubi (2002)

Ahora bien, lo que sigue es una imagen de lo que fue Progress Quest:
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Progress Quest (2002)

Progress Quest lo que hace es quedarse sélo con uno de los temas mas usados en los RPGs, un mundo
medieval fantastico, y el sistema de estadisticas propio de este género. De esta forma, la Unica accién que
se le pide al jugador es definir las caracteristicas iniciales de su personaje, una vez hecho esto el sistema
de juego comienza a correr solo, sin ninguna necesidad de la interaccion del jugador. Todo el sistema de
estadisticas hace que el personaje se enfrente a otros seres, explore y encuentre items, suba de nivel y
vaya atravesando los diferentes actos que componen la historia reflejando los resultados en una lista de

estados.

De esta forma, Progress Quest mantiene la previsibilidades a nivel temdtico del género pero a su vez lo

rompe en dos niveles:

En lo retdrico: el jugador no hace mas que definir al personaje. No hay mas mecdnicas que pidan
de su interaccién (de las muchas y complejas que tienen los RPGs mads avanzados).
- Enloenunciativo: al romper con la retdrica del juego cambia también la situacién comunicacional,

estableciendo mas bien una ironia a los juegos RPG.
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Esto, que comenzd como una burla y critica, fue estandarizandose a lo largo de los afios a través de otras
propuestas que, con cierta ironia, buscaban resumir el gameplay a un sistema de estadisticas. Asi, lo que
en principio fue una obra anti-género, se convirtié en un nuevo género: los juegos incrementales. Estos
tienen como objetivo acumular un item virtual y mejorar multiplicadores que permiten acumular de forma

mas rapida. De este género se desprenden dos subgéneros muy populares:

- Losidle games: en vez de pedir la intervencién del jugador una sola vez durante todo el juego, se
le pide tomar una serie de decisiones simples una vez al inicio de cada sesidn que impacta en los
resultados del sistema de estadisticas que el juego corre automaticamente. Un ejemplo de este
es ADventure Capitalist, en el cual el objetivo es acumular dinero. El jugador va comprando
emprendimientos y estos le otorgan rentabilidad, cuanto mas emprendimientos posea mejor sera

la rentabilidad y mayor el capital acumulado.

$429,448,006,095,442.00

@

400 R

ADventure Capitalist (2015)

- Los clickers: se le pide a los jugadores que tome una serie de decisiones simples por sesién de
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juego, y luego éste reproduce el sistema de estadisticas automaticamente. La diferencia con el
idle game, es que aqui el jugador puede acelerar la accion del sistema de estadisticas haciendo
click (o tap en dispositivos maviles). En Cookie Clicker el objetivo de juego es juntar la mayor
cantidad de galletitas posibles. Para esto, el jugador debera hacer click en la galletita del centro
de la pantalla para acelerar la recoleccién. También, podrd gastar esas galletitas para comprar
potenciadores que le permiten multiplicar por nimeros mayores la cantidad de galletitas que el

jugador obtiene de forma automadtica o haciendo tap en la pantalla.

Store
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Cookie Clicker (2013)
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CONCLUSIONES

Ante la pregunta “écémo producen sentido los videojuegos?” se puede observar que en primer lugar re
orienté la busqueda que se estaba haciendo por parte de los disefiadores de juegos, dejando atras varias
concepciones que también se habian usado en los estudios de semidtica, como por ejemplo aquella que
nace de emparentar cualquier lenguaje a la lengua, y tomar las estructuras y caracteristicas de esta como

algo universalmente aplicable.

Retomar los conceptos de una teoria socio-semidtica de la mediatizacion me permitid repensar ideas y
estructuras de la teoria ludica y ordenarlas dentro de un esquema de estudio del sentido que apunte a

ser empirico y, de esta forma, dejar de lado cierta “futurologia” que existia dentro del campo.

Este tipo de movimientos tedricos permiten entender que, a diferencia de pensar el sentido como
resultado de un proceso de pasos consecutivos y que es observable sélo en la instancia de recepcién,
resulta igualmente provechoso y enriquecedor estudiar estos mismos en la instancia de produccion, y que
esta instancia, a su vez, se ve influenciada y determinada por la recepcién de otros discursos que
conforman una gramatica de produccién de sentido. De esta forma, se desprende, en primer lugar, que
no existe una serie de pasos consecutivos, sino mas bien una red semidtica de produccién de sentido que
es social; y en segundo lugar, que el sentido no es fijo, sino que es de produccién constante en sus

diferentes instancias.

Planteado el marco tedrico me propuse abordar en esta tesina la instancia de condiciones de produccion
y encarar un primer instrumental metodolégico para este analisis. Este verso sobre los siguientes aspectos

de los videojuegos: el soporte técnico, el medio y los géneros.

En cuanto al soporte técnico, realicé una clasificacion de las diferentes tecnologias de videojuegos que
existen, sus caracteristicas y las posibilidades de significacién que pueden brindar a los discursos que
“soportan”. Este aspecto permite ademds poder indagar sobre la materialidad que el sentido adquiere en
estos soportes y las modalizaciones que permiten en el intercambio comunicacional entre el emisor y el
receptor, mostrando un aspecto fundamental: que los videojuegos se abren a establecer una relacién
avatdrica con el receptor, y que ésta relacién serd de tipo indicial en cuanto que si el personaje principal
de un juego esta actuando es porque hay un jugador detras dandole vida. Y este tipo de relacidn avatarica
indicial es disefiada y definida durante la produccion y establece una situacidn comunicacional en donde
un emisor propone a un receptor un juego de mimesis, es decir “ser alguien” diferente durante el

videojuego. Y como en todo juego de mimesis, el emisor - quien pone las reglas - define marcos generales,
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pero cada receptor - el actor de la mimesis - puede encontrar diferentes formas de interpretarlo.

Luego indagué a los videojuegos como medio, este aspecto de andlisis permitié entender que los
videojuegos responden a colectivos que los juegan y que estan insertos ya en practicas sociales definidas
- lo que no quiere cerrar a las posibilidades que aparezcan nuevas -. De esta forma, pensar en las
condiciones de produccidn de los videojuegos sin indagar a qué colectivos o practicas sociales estdn

interpelando significaria perderse una importante area de estudio.

Por ultimo, como los videojuegos a lo largo de los afios fueron consolidando diferentes géneros, que a su
vez sirven de referencia para nuevos, resulta imperativo empezar a estudiarlos en cuanto sistema. De esta
forma, la teoria de los géneros de Steimberg se transforma en una herramienta analitica muy util. En su
apartado, esta tesina buscd servir de punto de arranque para un estudio mas exhaustivo en cuanto a los
géneros en los videojuegos, a partir de los conceptos brindados de la tedrica lidica y de aquellos

provenientes de la teoria de los géneros.

Ahora bien, quedan preguntas abiertas para indagar, como por ejemplo: pensar en categorias de andlisis
para el estudio de las gramaticas de reconocimiento, como asi también poder complementar la
herramienta de estudio aqui propuesta sobre la instancia de produccién con nuevas que indaguen sobre
nuevos aspectos o debatan y discutan con los que aqui se proponen. Porque el objetivo fundamental de
esta tesina fue traer al debate semidtico este tipo de discursos, los videojuegos, habilitando nuevos

aspectos de estudio.

WORLD TIME
02

THANK YOU MARIO?*

YOUR QUEST IS OVER,
WE PRESENT YOU A NEW QUEST,

PUSH BUTTON B
TO SELECT A WORLD

Super Mario Bros. (1983)
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