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Ccolm

Ciencias de la Comunicacion = UBA

Ciudad Autdnoma de Buenos Aires, 17 de octubre del 2022

La tesina “Press Start para articular Ciencias de la Comunicacién y Disefo de
Videojuegos” (NUmero XXXX —completa la Direccion de la Carrera) es una tesina de
produccién. Se puede acceder a ella de forma permanente y sin restricciones aqui:

https://bit.ly/DismediaAndroid

El documento a continuacion es el inferme / bitacora (tachar lo que no corresponda)
gue la acomparfia y que forma parte de los requisitos de las tesinas de produccién de la
Carrera de Ciencias de la Comunicacion (UBA).

Los derechos de autor y de copia comprendidos en las obras publicadas en sitios
ajenos al repositorio no comprenden a la Facultad de Ciencias Sociales de la
Universidad de Buenos Aires.

Martiniano Lazo

martinianolazo67 @gmail.com
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README FIRST

“¢,Por qué un videojuego?” Esta es la pregunta con la que quiero iniciar este recorrido
que me ha resultado maravilloso y que esta totalmente lejos de acabar. Y para poder
responderla, siento que debo remontarme un poco a mi pasado no tan lejano para que
todo esto tome algo de sentido.

Cuando comencé la carrera en el ano 2017, ya tenia el interés por saber cémo es que
"funcionamos" como sujetos. Es decir, qué es lo que nos moviliza a pensar como
pensamos Yy a hacer lo que hacemos, durante toda nuestra vida. Obviamente, lo que
obtuve fueron mas preguntas que respuestas. No es tan sencillo de contestar estos
interrogantes y mucho menos hacerlo de una sola manera. Y claro que esta inquietud
la podria resolver cualquier disciplina social. Aun asi, transitar por las Ciencias de la
Comunicacién me ha llevado a intentar comprender la realidad desde los procesos de
produccién y recepcion del sentido y a darle especial importancia a lo que se entiende
por cultura. De todo esto, si tengo una certeza: todo comunica algo.

Paralelamente, los videojuegos en mi vida han tenido un lugar de contemplacién. Y
pongo acento en esto, porque, en realidad, mas que haberlos jugado, los he mirado
con mucho detenimiento. Siempre me han gustado, pero, hasta hace muy poco
tiempo, no habia tenido una buena computadora que pudiera correr aquellos
videojuegos de los que todo el mundo ha hablado. Asi que lo que me quedaba era
acceder a ellos por medio de sitios web que los describieran, o a partir de plataformas
como YouTube, viendo sus trailers o personas probandolos. Con el tiempo, esto se
hizo un habito en mi tiempo libre, ademas de, alguna que otra vez, jugar en mi celular.

En el ano 2021, cuando por fin tuve una maquina lo suficientemente potente como
para interactuar con lo que antes solo veia, como si fuera una especie de pelicula, ya
también habia entrado en el tramo final de la licenciatura. Evaluando alternativas de
proyectos que me parecieran interesantes para abordar, pensé: "En lugar de jugarlos,
por qué no hacerlos". No sabia en lo que me estaba metiendo. Pero, fue y es un gran
desafio que vale la pena. En principio, solo creia que habia que programar. No lo
consideré algo imposible. La pandemia, seguramente como a muchos, me empujo a
aprender cosas nuevas y, una de ellas, fue la programacion. A su vez, tuve la
oportunidad de conocer a Alejandro Iparraguirre, Coordinador de Videojuegos en el
Ministerio de Cultura de la Nacion Argentina. Con decir esto quedo demasiado corto
sobre la descripcion de su persona, porque es mucho mas. Y él fue quien me dio la
oportunidad de participar como oyente en una catedra de FADU-UBA a su nombre:
“‘Disefio y Produccién de Videojuegos”, compuesta por un excelente equipo de

docentes y de mentores. Estuve dos cuatrimestres como oyente y de todos ellos me



he llevado una gran inspiracion para que pueda acabar el prototipo, que vera mas
adelante. Y, sobre todo, durante este recorrido pude enriquecer una perspectiva critica
que ya venia cosechando en nuestra carrera, no sélo con respecto a los videojuegos,
sino sobre toda nuestra cotidianidad.

Es asi que he llegado a comprender que nuestra cultura esta atravesada por un fuerte
componente ludico (Pérez Latorre, 2013) y los videojuegos ocupan un lugar central en
ella. Y asi como dedicamos, en nuestra licenciatura, extensos analisis a libros,
peliculas, canciones, piezas publicitarias y, a fin de cuentas, a toda obra cultural,
porque entendemos que son modos de ver y representar el mundo; los videojuegos,
en tanto producto comunicacional, de igual manera requieren de su respectivo estudio.
Pero, aun mas: esto también abre la posibilidad de una planificacion para,
estratégicamente, dotarlos de sentido. En definitiva, no solo comencé a notar que el
comunicador obviamente tiene algo para decir, sino que ademas (y, quizas, no tan
obvio) tiene algo para hacer, en lo que respecta al disefio de videojuegos.

Por otro lado, no todo es programar y hay saberes que son propios del disefio de
videojuegos que por su parte contribuyen a ampliar las posibilidades en los formatos
para tematizar y/o actualizar discusiones importantes de nuestro recorrido académico,
de modo que se conseguiria otras formas de llegar a audiencias interesadas por
nuestro campo de estudio, asi como también se posibilitaria la expansion transversal
hacia otras areas, como podrian ser las herramientas de apoyo pedagdgico.

En sintesis, respondiendo la pregunta inicial, no solo he elegido realizar este proyecto
por mi interés en los videojuegos, sino también por su pertinencia, porque intenta
articular debates, que son importantes en el campo de la comunicacion, al disefio y
desarrollo de un producto interactivo, aunque sirviéndose también de saberes que van
mas alla de nuestra carrera. Evidenciar la sinergia entre la comunicacion y el disefio y
desarrollo de videojuegos nos podrian llevar por caminos que han sido poco
transitados y que podrian incentivar, fundamentalmente, la creaciéon e insercion de
nuevos perfiles para la industria, pero también distintas formas de tematizacion de
fendmenos que son pertinentes y un formato de produccién novedoso para la
realizacion de tesinas de produccién, que pueden servir de referencia para posteriores
videojuegos.

Dicho todo esto, pase a desglosar el menu principal.



Main Menu

Quests
El objetivo de esta tesina de produccion apunta a indagar de qué manera un

videojuego puede articular perspectivas tedricas dentro de sus propias légicas de
elaboracion. Particularmente, se apunta a explorar cdmo los saberes propios del perfil
de comunicador, que se construye durante nuestro recorrido académico, sirven para
complementar y potenciar los conocimientos que tiene el perfil del game designer (o
disefiador de experiencia ludica), un puesto imprescindible dentro de la industria de
videojuegos, que se encuentra en crecimiento en nuestro pais.

Asimismo, se busca como la estructuracién de contenidos y conceptos propios de
ambas disciplinas puede introducir a potenciales estudiantes de comunicacion, o
cualquier persona interesada por la disciplina, a ciertos debates que son relevantes en
nuestro campo de estudio. Y, ademas, como dicha articulacion puede actualizar o
tematizar estas mismas discusiones. Es asi que también se explora de qué modo los
videojuegos pueden servir como un soporte pedagogico para ser usados en espacios

de ensefanza.

Settings
Ya ha podido ir viendo que esta tesina esta organizada de una manera peculiar. Por lo
que, antes de “comenzar”’, sintéticamente quisiera dejar algunos puntos a tener en

cuenta:

- Podria considerarse que esto es un hibrido de bitacora e informe, con un
componente ludico.

- Todo el trabajo esta organizado por niveles.

- No es recomendable saltarse los niveles.

- Hay ciertas acciones que suman puntos y otras que restan.

- Alfinal, sabra su resultado.

- Sise llega a perder, en la pagina 31 encontrara el indice.

Nada mas que decir.

Cuando quiera, Press Start...



Nivel 1 (+1000 puntos)

El crossover definitivo
Empecemos este nivel con la pregunta que seguramente todos nos hemos hecho

alguna vez y que siempre ha sido dificil de responder: ¢ Cuadl es el campo de accion de
un Comunicador Social? No tengo dudas que la primera respuesta que tendria
cualquier persona que ha pasado por una buena parte de la carrera seria algo asi
como “Es muy amplio”, porque, efectivamente, la gran diversidad de areas de
especializacion y contenidos que se le ofrece a una persona que ha estudiado
Ciencias de la Comunicacion la posibilitan para atravesar diferentes campos laborales.
Por poner algunos ejemplos: investigacion académica, produccion periodistica,
asesoria politica, comunicacion corporativa, marketing y publicidad, planificacion de
medios, manejo de Redes Sociales, docencia y un largo etcétera. Todo esto puede
resultar abrumador y oscurecer en lugar de aclarar la respuesta para aquellos
estudiantes que durante la carrera, muchas veces, no estan convencidos de las
posibilidades que tienen. Es asi que quiero ser yo quien pueda brindar otro tipo de
respuesta que aspire a ser satisfactoria para quien lea esto. Por eso, voy a plantear
otras dos preguntas similares a la primera: ; Qué competencias tiene una persona que
estudia Ciencias de la Comunicacién? Y, ;en dénde se pueden aplicar los
conocimientos adquiridos?

En cuanto a la primera pregunta, podria decir varias cuestiones al respecto, pero me
interesa destacar, particularmente, un punto que esta mencionado en el sitio web de la
licenciatura, en el apartado de “Perfil del/a Egresado/a”: la persona que egresa tendra
“la capacidad y habilidad para: aplicar la tecnologia de comunicacion en la producciéon
interpretacion y evaluacion de mensajes de distinto tipo en diferentes medios y
espacios comunicacionales” (Ciencias de la Comunicacion — UBA, s.f.). Desde ya que
aquella cita dice mucho y a la vez no dice tanto. Por eso, paso a desarmarla y poner
sobre la mesa solo dos de sus términos, que pueden entenderse como importantes
para nuestro campo de estudio: “medios” y “mensajes”. Ahora paso a definir: desde la
semidtica, que sabemos es una disciplina imprescindible en nuestra carrera, ambos
conceptos se refieren a una organizacién global de los signos, donde el primer término
tiene un caracter macroscépico, entendido como medio de expresion o lenguaje y que
remite a sistemas de significacion; y el segundo, de caracter microscépico, entendido
como producto del lenguaje o discurso y que remite a los procesos de significacion
(Pérez Latorre, 2012). Asi que, en definitiva, nuestro perfil profesional apunta, entre
otras tareas, al estudio de la significacion, que es “la exploracién sobre el modo en que

creamos y damos sentido a aquello que nos rodea” (p. 31).



Ahora bien, para responder a la segunda pregunta, hago una disrupcién para hablar
de un puesto de trabajo que tiene mucho que ver con los videojuegos: el game
designer o disenador de experiencia ludica. Entre las variadas actividades que tiene
esta persona en el proceso de desarrollo de un videojuego, pongo acento en una de
sus tareas mas importantes: crear “las reglas de juego y la experiencia que éste debe
transmitir” (Nallar, 2015). Con experiencia se hace referencia a la respuesta emocional
que se espera que tenga la persona que juega, de manera que, al momento de
disefiar un juego, el objetivo sea evocar emociones especificas para que la
experiencia sea coherente, inmersiva y mas memorable (Riot Games, 2019). En
principio podria parecer que este tipo de perfil nada tiene que ver con lo que se viene
hablando acerca de nuestra carrera, pero veremos que no es asi. Y para volver aun
mas visible la relacién que estoy intentando establecer, pongo en el centro el siguiente
libro: El Lenguaje Videoludico. Analisis de la significacion del videojuego, del ya citado
Oliver Pérez Latorre (2012), donde el autor, sirviéndose de multiples disciplinas
propias de las Ciencias de la Comunicacién, desarrolla un marco de trabajo para
analizar y disefar videojuegos. Y ahora si: por un lado, el videojuego, como objeto
cultural, puede estudiarse como discurso; y, por otro lado, el disefio de videojuegos
puede analizarse como un lenguaje.

Entonces, concretamente, la respuesta a la segunda pregunta es: como
comunicadores tenemos un potencial enorme para ser game designers. “j;, Como?!”,
se preguntara quién esté leyendo esto. Y si, puede parecer que me estoy precipitando,
que me ciego ante mi entusiasmo de querer darle una mirada positiva al futuro o ya
comunicador desamparado. No voy a negar que hay un camino por recorrer, que no
hay que adquirir conocimientos relacionados a la industria o0 a cuestiones que van mas
de lleno al Game Design, como el disefio de niveles, economia interna del juego,
sistema de recompensas, etc. Sin embargo, aca estoy proponiendo un punto de
partida y de sinergia entre dos campos, raramente relacionados, que vuelve
sumamente posible este crossover.

¢, Cual es ese punto? Pongo freno y paso a explicar: normalmente, la creacion de
videojuegos responde a un enfoque de puro entretenimiento o se entiende como
“‘neutral” (Pérez Latorre, 2012), dado que predomina una visidon tecnocratica,
alimentada por un fetichismo de las reglas de juego, en el que se piensa que un
videojuego no cambia en si por mas que se reemplace su narrativa o su aspecto
audiovisual (Frasca, 2009). Pero, aunque pueda estar implicito, es a partir de las

decisiones de disefo, precisamente en cuanto a la formulacion de las reglas y de la



gameplay, que ciertos elementos centrales’ de todo juego adquieren significado dentro
del mismo y “contribuyen a dar forma a un determinado discurso, junto al lenguaje
verbal, la imagen y el sonido” (Pérez Latorre, 2012, p. 42), por lo que se vuelve
necesario reconocerlo y considerar lo que se quiere comunicar.

Es decir, debe pensarse en el potencial de significacion en el disefo de las estructuras
ludicas y narrativas de un videojuego, en tanto discurso, asi como en el disefio de sus
reglas y dinamicas de interactividad ludica, en tanto lenguaje (Pérez Latorre, 2012),
porque la potencialidad de lo que puede significar, por ejemplo, determinada
mecanica, como “tomar la mano” en Ico (Team ICO, 2001), necesariamente va en
consonancia a lo que se busca en cuanto a experiencia, o estética en términos del
framework MDA (Hunicke, et al.,, 2004), o sea, como se ha dicho, la respuesta
emocional que queremos despertar en las personas que juegan.

En mi caso, podria decirse que el problema fue al revés y me centraba solo en qué
queria expresar, sin prestar atencion a los elementos formales que hacen que algo sea
“divertido”. Cuando comencé a pensar en el proyecto, en mi cabeza solo habia una
historia de narrativa lineal, cuya trama se iria sirviendo de los contenidos que fui
viendo durante la carrera. Para ser mas preciso, imaginaba un debate, que se iria
desenvolviendo secuencialmente por dialogos, entre un personaje apocaliptico y otro
integrado, basado en el libro Apocalipticos e Integrados, de Umberto Eco (1965).
Quizas pueda sonar interesante para alguien que venga de nuestra casa de estudios,
pero una vez escuché decir a Alejandro Iparraguirre que, justamente, el disefio de
experiencia es clave. Y el verdadero desafio es pensar en la experiencia en sentido
amplio, incluso de aquellos que a priori no estén familiarizados con el tema. Como he
venido repitiendo, el disefio de un videojuego, entre otras muchas cosas, involucra la
experiencia de quién juega y, precisamente, esto es fundamental a la hora de pensar
un videojuego que, por ejemplo, apunte a la educacion. Por qué? Porque, ademas
del contenido o lo que queremos comunicar, es muy importante el como disefiamos la
experiencia, en tanto que puede haber una muy buena idea, con un muy buen material
pedagdgico, pero que termine resultando aburrido si no hay un buen disefio de reglas
y gameplay?.

Por eso, es muy importante cuidar la interactividad ludica de quién juega para que se
divierta mientras aprende®. En definitiva, esto también implica que los problemas de

disefo, particularmente, el concepto, ideas o valores que se quieran transmitir y las

! Spoiler Alert N° 1: quien estd leyendo, si es capaz de llegar al Nivel 3, podra enterarse acerca de estos
elementos que conforman las “macroestructuras del discurso ludico”.

2 Disefio de reglas y gameplay fundamentado, obviamente, en una busqueda de estética y significacion
correcta, que guien acertadamente las decisiones que se toman para dicho disefo.

3 Spoiler Alert N° 2: pronto pasard al Nivel 4 y sabra mas al respecto de los factores de la “diversién”.



emociones que se quieran evocar, no se tienen que resolver solo por medio de la
eleccion narrativa*, como lo pensaba en un principio, o el apartado visual o
sonoro/musical, sin tener en cuenta las posibilidades interactivas; es decir, solo
intentando contar una buena historia por medio de recursos Unicamente narrativos,
visuales y sonoros, dejando en segundo plano su estructura ludica, en general®, no
alcanza, sino que todo debe estar coherentemente integrado®.

Por ejemplo, en la serie de videojuegos de El profesor Layton, de Level-5, las tramas
giran en torno a un detective que resuelve acertijos, a su vez que la constante varianza
de sus gameplay tiene que ver con resolucion de puzles, con lo cual, tanto el
contenido narrativo como el disefio ludico comunican el mismo concepto y evocan la
misma experiencia de “misterio”, “desafio”, “descubrimiento”, de manera que el juego
no se concreta solo con una historia atractiva, sino que se ve potenciada por una
experiencia que también dice lo mismo. Me explico: un videojuego cuyo mundo vy
trama nada tienen que ver a los puzles constantes que se le pudiesen presentar a la
persona que juega (como si sucede en El profesor Layton, porque, efectivamente, nos
ponemos en el lugar de un personaje principal que resuelve misterios) no tendria una
transmisién de significacion consistente, porque tanto la tematica, como su disefio
narrativo y disefio de interactividad no se estarian apoyando mutuamente para
significar una estructura clara o acorde a lo que se quisiese expresar, de acuerdo a las
decisiones basadas en la estética y el concepto. Y, por el contrario, podria
interpretarse que las reglas y gameplay son solo una excusa para avanzar en una
historia, o al revés, rompiendo asi con su coherencia y posibilidad de inmersion.
Entonces, pasé de no prestarle atencion al disefio ludico y mucho menos a su
potencial expresivo a efectivamente darle un lugar central, llevando la idea que tenia a
lo que se conoce dentro del género de videojuegos Jumper’, en el que un protagonista
apocaliptico estaria constantemente saltando entre plataformas, intentando nunca
caer, en direccion vertical con el objetivo de escapar de la cultura de masas.

Y ahora si parecia ser mas atractivo: un prototipo de videojuego cuyos contenidos

estaban al servicio de una experiencia desafiante. Pero, aun asi, no terminaba de

* Que puede materializarse en escenas que cuenten explicitamente parte o toda la historia, por medio de
cinemdticas, didlogos o recursos similares.

®> Death Stranding, de Kojima Productions (2019), podria ser un ejemplo en el que se puede pensar mas
del lado del lenguaje cinematografico que del videoludico, aunque, claro, no deja de ser un videojuego
con sus respectivas reglas y gameplay

® E incluso se puede llegar a un punto alto de integracidn en el que se podria prescindir totalmente de,
por ejemplo, cinematicas que cuenten explicitamente la historia, y que todo el disefio narrativo se
exprese por medio de las reglas y gameplay del videojuego, como sucede en Journey, de
Thatgamecompany (2012)

’ Es un género especifico dentro de los videojuegos, cuyo objetivo es llegar a lo mas alto posible sin caer.
Véase Doodle Jump de Lima Sky (2009), o Whirlybird de Google (2019).



cuajar la integracion de los componentes retéricos, estructurados a partir de un disefio
narrativo, con el disefio ludico, asi como tampoco se terminaba de explotar el potencial
de significacion en la experiencia. Con lo cual, hoy, el resultado es otro y quien lea

podra enterarse en el siguiente nivel. Presione Continuar...

Pausa

Hagamos una breve parada técnica, porque, antes de seguir, tiene que haber un
momento para responder a interrogantes como “; Como fue el proceso de desarrollo?”
o “¢ Qué tecnologias utilicé?”, y éste es ese momento.

Hasta hace un par de afos atras, creia que fabricar software no era algo que pudiesen
hacer los simples mortales. Por mucho tiempo consideré que se requerian habilidades
muy complejas para hacer algo como, por ejemplo, una aplicacién de celular o un sitio
web. Pero, durante el 2020, gran parte de mi tiempo se basdé en aprender cosas
nuevas y una de ellas fue la programacion. Para mi sorpresa, al contrario de lo que
pensaba al principio, programar no es para nada inaccesible. Hay un montén de
material distribuido por muchas partes y grandes comunidades sumamente dispuestas
a aclarar las dudas que se vayan presentando.

En mi caso, comencé a probar un poco de desarrollo de sitios web, pero con el tiempo
me di cuenta que no era algo que me interesara mucho, y al afio siguiente mis
motivaciones tomaron otro rumbo, las cuales me trajeron hasta aca. Sin embargo, a mi
entender, si el desarrollo web es un mundo, el desarrollo de videojuegos es un
universo, aunque eso no lo supe al comienzo. Asi que crei que con la base de
conocimientos en programacion que tenia, ya bastaba. jQué ingenuo!

El primer paso fue buscar cuales son aquellas tecnologias que se utilizan para tener
un producto con el cual se pueda interactuar. Aqui es donde descubri Unity (Unity
Technologies, 2005), la herramienta que me ha acompanado hasta ahora y que es lo
que se conoce como un “motor de videojuego”, el cual podria pensarse, a grandes
rasgos, como un entorno en el que se integran muchos tipos de funcionalidades, como
animar y programar, para poder construir el juego que queramos. Aunque, claro, el
limite esta puesto en nuestras habilidades técnicas para usar dicho motor. Esto me
llevo, entonces, a tener que conocer mas acerca de C# (Microsoft Corporation, 2000),
el lenguaje de programacion que se debe utilizar para poder usar Unity. Esto me tomo
tres meses y, luego, pasé a hacer uso de la herramienta.

En principio, fue aprender a base de bucear por Internet, y prueba y error. Pero, a
mitad del 2021 y, sobre todo, durante este 2022, tuve la inspiracién y los consejos de

los docentes y mentores de la materia “Disefio y Produccién de Videojuegos", en
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FADU-UBA. Fue precisamente a partir de esta etapa que comencé a comprender que
la programacion tan solo es una de tantas partes de lo que significa hacer un
videojuego.

Otro de los desafios fue el apartado visual y sonoro. Por un lado, mi paso por materias
con relacion a radio en la licenciatura me hizo conocer Audacity (Dannenberg y
Mazzoni, 2000). Si bien es un programa relativamente simple con respecto a otros en
cuanto a funcionalidades, no dudé en utilizarlo para editar los sonidos que se
encuentran en el prototipo.

Por otro lado, en cuanto a la estética visual, al comienzo tenia planeado hacer uso de
herramientas como lllustrator (Adobe Systems, 1987), pero eso iba a requerir
aprenderla desde cero y, aun mas dificil, saber dibujar. Por lo que opté por un tipo de
arte digital que se conoce como pixel art. No es que esto sea necesariamente mas
sencillo, porque el nivel de complejidad puede escalar en la medida en que se quiera
perfeccionar. Aun asi, para empezar es una buena opcién, ya que permite controlar
mejor el disefio de las imagenes. Una herramienta que se especializa en esto y que

utilicé es Aseprite (Capello, 2001).

expecTaTiva =HEL LHIMNG

La primera imagen es de Thinkstock (citado en Univision, 2013).

En sintesis, Dismedia fue desarrollado a partir de la integracién de las imagenes (o
sprites, como se las suele denominar) hechas en Aseprite, y los sonidos, editados en
Audacity, dentro de Unity. Y, ya con todos los elementos necesarios en el entorno de
trabajo, comencé a darle sus respectivos comportamientos a partir de la programacion
con C#y del sistema para animar incluido en el motor.

En fin, podria decir que fui varios perfiles a la vez. Pero, en el proceso de desarrollo de
un videojuego, todas estas tareas no las suele encarar una sola persona, por lo que
resultaria mas sensato, en la medida de lo posible, trabajar en equipo, repartiendo los

quehaceres de acuerdo a la especialidad de cada integrante. De este modo, la carga
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de todo un proyecto no se concentraria en un solo lugar, se propiciaria a crear un
espacio donde pueden surgir mas y mejores ideas, y, de lo que surge, se puede hacer
una ejecucién mucho mas rapida y eficiente.

Ahora, si. Final de la pausa...

Nivel 2 (+1500 puntos)

iEs momento de jugar!

Por fin ha llegado el momento de probar el prototipo de Dismedia. Si no le gané la
ansiedad, todavia no lo ha jugado y, en ese caso, siga leyendo. De lo contrario, puede
pasar directamente al Nivel 3, pero sepa que este acto se vera reflejado en su

resultado final.

Una breve introduccién:

El protagonista es Carl Lang, un sefior que ha llegado a su adultez totalmente alejado
de una sociedad marcada por consumos culturales provenientes de la radio, el cine,
los comics, la television y jlos videojuegos!, pero también de toda nuestra actualidad

digital. Sin embargo, un dia, su primo Mac le deja una curiosa sorpresa...

Descargalo para Android (no disponible para iOS):

Link de descarga:

DISINEDIA
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https://bit.ly/DismediaAndroid

Y, por si acaso, una aclaracién con respecto a la descarga:

1) Puede que tarde un momento en visualizarse bien que se esta descargando.

No pasa nada, solamente hay que esperar.

2) Puede que salga un mensaje de que su teléfono no tiene permitido instalar

apps desconocidas de Drive. Solo hay que habilitar esta opcién en el mismo

botdn de “configuracion” que aparece en el mensaje.

3) Para ser mas gréfico, se veria algo asi:

Abrir con

Dismedia.apk
Programa de instalacion del i

paquete

CANCELAR

/2 Dismedia 22 Dismedia

¢Deseas instalar esta aplicacion? No
requiere accesos especiales.

Instalando...

CANCELAR  INSTALAR

o O] | ] @
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Nivel 3 (+3500 puntos)

¢A qué I@#5%* acabo de jugar?

Puede que se haya hecho esta pregunta o, tal vez, no. Aqui solo diré que, en principio,
he buscado acentuar, por un lado, aquellos elementos que caracterizan a la cultura de
masas, como el comic o la television, inspirado, sobre todo, por el libro de Umberto
Eco (1965), Apocalipticos e Integrados. Cabe aclarar que el juego terminado, por mas
que no lo muestra del todo el prototipo, no se reduciria a la cultura de masas, sino que
ampliard su contenido a debates y caracterizaciones de nuestra era actual,
aprovechando, como vera, a Carlos Scolari (2020) y Alessandro Baricco (2008; 2018).
Por otro lado, el libro de Eco deja en evidencia un falso debate entre dos “tipos” de
intelectuales que solo los conduce a conclusiones sesgadas sobre lo que es la cultura
de masas, y, de manera similar, Baricco (2018) lo propone con nuestra actualidad
digital. Y es precisamente esto lo que se ha tomado como concepto central para la
toma de decisiones tanto ludicas como narrativas.

Por eso, sin mas rodeo, es momento de hablar justamente de estas decisiones de
disefio y el potencial de significaciéon que le conferi a ciertos elementos (los cuales
esbozaré abajo), y de responder a la siguiente pregunta: ;cémo integré algunos de los
contenidos propios de nuestro campo de estudio? A partir de su experiencia con el
prototipo y de lo que he introducido aca, seguramente ya se puede dar una idea de la
respuesta, pero intentaré profundizar ain mas a continuaciéon. Asi que paso a
desarrollar, pero no sin antes hablar de las herramientas que me han ayudado durante

todo mi recorrido.

Mi caja de herramientas

En el Nivel 1 habia adelantado que las decisiones de disefio, en cuanto a la
formulacion de las reglas y de la gameplay de un videojuego, para evocar determinada
estética, deberian ir acompanadas también de una decision sobre lo que se quiere
comunicar. Dicho de otra manera, se vuelve necesario visibilizar los contenidos o
valores que la obra transmite, es decir, hacer explicito aquel discurso del que muchas
veces no somos del todo conscientes, incluso como disefiadores, para tener un mayor
control sobre el significado potencial que pueden adquirir ciertos elementos y asi
adelantarse a las posibles interpretaciones implicitas de ello. Y un gran recurso que
me ha permitido pensar en estos términos durante el desarrollo de mi proyecto ha
sido, a riesgo de ser muy reiterativo, el ya mencionado libro de Oliver Pérez Latorre

(2012): no solo me dio un plano para disefiar mi prototipo, sino que también, en este

14



nivel, me da un marco para volver comprensible sus estructuras ludicas y las
estructuras semanticas vinculadas, haciendo uso de su modelo de analisis de, por un
lado, las “macroestructuras del discurso ludico”, en la que se definen los referentes
discursivos principales “que conforman la estructura profunda del juego” (p. 42); y de,
por otro lado, las “microestructuras de significacién del videojuego”, que aborda lo que
el autor denomina como lenguaje videoludico, esto es, “el disefio de reglas de juegoy
estructuras y dinamicas de interactividad ludica y su potencial de significacion” (p. 42).
Paso a desarrollar.

En primer lugar: jcuales son aquellos elementos centrales que forman parte de la
estructura de todo videojuego y que adquieren significado en el mismo? Vamos por
parte. Uno de ellos es lo que el autor denomina Entorno, entendido como aquel
conjunto de reglas que conforman el sistema de juego, pero que se presenta en un
“envoltorio semantico” (Sicart en Pérez Latorre, 2012), dado por un disefio narrativo, lo
que corresponde también a hablar de Mundo. Este referente necesariamente es una
estructura ajena. Para quién? Para el siguiente elemento: el Sujeto/jugador, que se
entiende como la combinacion de las caracteristicas del personaje principal controlable
del videojuego y el usuario que lo controla, a quien se lo designa también como
jugador modelo, es decir, la persona que juega inducida a tener determinado
comportamiento dentro del videojuego de acuerdo al conjunto de reglas que marcan lo
que se puede o no y debe o no hacer dentro de este mundo/entorno.

Con lo cual, se exhibe una estructura ajena en la que hay que adaptarse y/o adaptarla.
Es asi que se construye necesariamente una Experiencia (o0 Actividad), del
Sujeto/jugador, prescrita a un objetivo e indirectamente perfilada por el
Entorno/Mundo, esto es, la gameplay/experiencia ludica y narrativa. Se puede concluir
que “el jugador no solo juega al videojuego sino que también, en parte, ‘es jugado’ por
el juego” (p. 47).

En segundo lugar: mencionado ya los principales referentes discursivos transversales
de todo videojuego, ahora hay que decir que es a partir del lenguaje videoludico que
estas entidades se llenan de significado. Por un lado, el Sujeto/jugador y el Entorno de
juego adquieren significacion a partir del disefio de reglas de juego. Por otro lado, las
Experiencias o Actividades prescritas a un objetivo se dotan de significado con los
patrones formales de disefio de gameplay, es decir, de las estructuras y dinamicas de

interactividad ludica.

Andlisis de gameplay y narratividad

La trama en Dismedia hasta ahora se resume de la siguiente manera:
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Un dia en el pequefio pueblo ficticio de Small Valley, ubicado en California, Carl
Lang, un hombre de unos 60 afos, recibe un paquete en su domicilio, dejado
por un dron de Prometeus Inc.. El remitente de este envio era su primo, Mac.
Con cierta sorpresa, Carl entra en su cabana y abre la caja.

Acto seguido, él se arrincona asustado por lo que ha visto. Se puede ver que
dentro de la caja hay un televisor. Mientras pasan las horas, él se queda
viéndolo, de reojo y con desprecio, cruzado de brazos, hasta que se digna a
sacarlo y lo coloca en un rincon de la habitacion.

Rapidamente descubre que no hay nada de lo qué temer. Rie. Y ahora su
siguiente paso es encenderlo. Esta vez siente mayor confianza y cuando se
acerca al botdn de encendido, el televisor comienza a absorberlo.
Inmediatamente, se puede ver que él se encuentra en una dimension, cargada
de pura oscuridad. No sabe dénde se encuentra. Ve que esta vestido de
Superman, con una “A” de emblema (en lugar de una “S”), y no entiende qué
sucede. Se aterra. Y a lo lejos ve una luz, con lo cual él considera que tiene
que ir hacia ella. De cualquier forma, no tiene otra solucién.

Pero, antes de llegar, una voz lo interpela: “; Por qué quieres escapar, Carl?”.
El rapidamente frena su marcha. “; Mac? jDime dénde estoy!”, grita Carl. “Nada
esta perdido, Carl”, solo dice la Voz. Sucede un efecto de falta de senal de
television en todo este mundo oscuro en el que se encuentra, a modo de fade
out, con un mensaje apenas subliminal en el que dice “No puedes escapar’.
Seguidamente, Carl se encuentra en la pelicula El Gran Dictador, de Charles
Chaplin (1940).

El sabe muy bien que debe escapar hacia arriba, saltando sobre los televisores
en los que esta parado y sin caer entre ellos, pues de lo contrario aparece un

mensaje y el mundo se reinicia.
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Cuando por fin se encuentra en el ultimo televisor, por rebasar la pantalla,
vuelve a suceder el mismo efecto. Y nuevamente se encuentra en otra pelicula,

esta vez en King Kong (Guillermin, 1976).
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Carl salta sobre el primer televisor, diferente a los que venia viendo, para llegar

a los que estan apilados, pero nota que no logra subir. Rapidamente, entiende
que puede usar a su favor el primer aparato que salté. Comprende esta vez
que para escapar debe ir saltando de pila en pila, de las que van cayendo, y
también evitando volver a caer.

Otra vez, cuando esta por atravesar el encuadre, se pierde la sefal, con el
mismo mensaje, y ahora el film en el que se encuentra es E.T., el extraterrestre

(Spielberg, 1982).

Esta vez, todo depende de la destreza de Carl para ir saltando de objeto en

objeto, evitando caer e intentando que no golpeen su cabeza. Y cuando por fin

17



estd por atravesar este mundo, sucede el efecto y pasa a encontrarse de
nuevo en aquel lugar de oscuridad.

- “¢Qué clase de juego es este, Mac?! jExijo salir de aqui!”, exclama Carl. “Mi
nombre es Eva... ¢ Por qué quieres salir, Carl?”, dice esta Voz que ahora sabe
que se llama Eva. Carl expresa: “{Me has traido a lo que mas aborrezco! jMe
incitaste a servirme de los aparatos que siempre rechacé! E incluso me haces
lucir como un tonto. jOdio Superman! jOdio Hollywood! jOdio la cultura de
masas!”. Eva le dice: “;Por qué la odias, Carl? ;No crees que es
democratizadora?”.

- Carl le responde: “Puff, es pura chatarra entretenida. Diluye la capacidad critica
de las personas y ellas ni siquiera lo notan.”. “; Asi lo crees, Carl? Gracias a la
informacion que se divulga, las personas pueden conocer el mundo como
nunca antes.”, le retruca Eva. “jJa! Si, por supuesto. No pienso continuar con
esta discusion... jSolo quiero salir de aqui!”, le dice Carl. Pero, Eva vuelve a
repetir: “Nada esta perdido, Carl.” -y agrega- “Acepta el mundo en el que te

encuentras”.

Es hasta aca donde llega el argumento del prototipo, pero la idea es que el bucle se
repetira constantemente y Carl siempre volvera a encontrarse en alguna escena de
pelicula, serie o comic, y de a poco se ira develando quién es cada personaje, la razén
por la cual el protagonista se encuentra alli y qué es lo que realmente esta
sucediendo. Pero, no voy a dejar la intriga, porque, si bien todavia no hay una
construccion profunda de la trama, si tiene disefiada su estructura narrativa. Paso a
detallar.

Todo lo que sucede en la historia esta dentro de la mente de Carl, es decir, nada es
real, exceptuando lo que se ve en la primera pagina de cémic: un dron que le lleva un
televisor. Ambos aparatos son propiedad de la empresa de su primo, Mac. Si bien no
esta definido qué tanto apareceria este ultimo personaje, si se diria lo necesario sobre
él, sobre todo que es una persona que esta intentando ayudar a Carl a superar su
fobia por aquello que se hace evidente en las uUltimas paginas.

Para esto, su primo utiliza como medio a Eva. Este personaje es una inteligencia
artificial programada justamente para cumplir la tarea de ayudar a aquellas personas
que tienen un rechazo o temor hacia algo; por lo que, en realidad, el televisor es una
tecnologia avanzada. Carl experimentd una absorcion, pero ésto sélo fue una
manifestacién de la IA conectdndose a la mente del protagonista. Con el paso del
tiempo, Carl iria comprendiendo todo esto e iria aceptando aquello que en primer lugar

rechazaba. De esta manera, la historia llegaria a su resolucion.
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Entonces, la macroestructura del juego podria pensarse a partir de tres nucleos

narrativos importantes:

1. Carl es absorbido por un televisor, llevandolo a un mundo que rechaza.
2. Carl comprende en dénde esta, pero aun asi sigue intentando escapar.

3. Carl acepta el mundo en el que se encuentra y Eva lo libera.

De esta manera, la estructura narrativa esta disefiada a partir de un inicio, desarrollo y
final. Se busca que la composicién dramatica de la trama vaya creciendo, siempre
pareciendo que el personaje principal esta cada vez mas cerca de escapar hasta que
se entiende que la idea es no salir y lidiar con el rechazo que tiene Carl con respecto a
los objetos culturales de masas y de nuestra actualidad.

Efectivamente, como ha podido verse, sobre todo si ha llegado a las ultimas paginas
de coémics, el personaje principal aborrece profundamente los elementos que
caracterizan a la cultura de masas. Pero, la época en la que se encuentra es en
nuestra actualidad, por lo que también rechaza todo aquello que tenga que ver con la
digitalizacion y las nuevas practicas referidas a ésta. Como ya se habia adelantado,
esto no se puede ver en el prototipo, pero la propuesta es que, durante la sucesion de
la historia, se llegue a mostrar aquello que caracteriza también a la era actual, donde
se pasaria de una pelicula de 1940 a unos ultimos niveles que marcarian a Internet,
las Redes Sociales, los avances en Inteligencia Artificial, entre otras cuestiones.
Siguiendo la misma linea, un primer aspecto del juego en cuanto al disefio argumental
y ludico, con respecto a sus unidades de gameplay, es que va acompanado de una
experiencia interactiva de igual légica: por un lado, es muy facil de aprender, porque la
estructura global de la dinamica, es decir, no cada uno de los niveles sino el conjunto
de ellos, siempre tendra las mismas reglas de llegar hacia arriba y las mecanicas de
evadir y/o apilar con el objetivo de poder escapar.

Por otro lado, la curva de dificultad en Dismedia es creciente o, dicho de otro modo, el
disefio de la dificultad es excéntrico (Pérez Latorre, 2012), es decir, conforme se
avanza, cada una de las unidades de gameplay son mas dificiles a medida que va
progresando con la historia, de manera que la curva dramatica global crece junto al
aumento de su dificultad. Sin embargo, la tension ludica/narrativa se libera en el ultimo
nucleo de la trama con su resolucion y, en términos gameplay, se piensa en un nivel
donde literalmente no hay que hacer nada: como condicién de victoria, al contrario de
lo que ya se vendria ejecutando en los niveles anteriores, en los que predomina el
movimiento constante, al final el sujeto/jugador debera frenar sus acciones, de manera

que signifique esta “aceptacion” que se ha planteado.
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Asimismo, otro de los aspectos que caracteriza al disefio argumental y ludico, con
respecto a las unidades de gameplay del juego, es la consecucion lineal de los
acontecimientos. Esto se puede ver a partir de la organizacion secuencial de la trama,
que es propio al formato narrativo de un cémic, y, a su vez, en el acceso a cierto
conjunto de niveles, que se da luego de haber pasado por ciertas paginas de cémics.

Es asi que también se ve la fuerte coherencia discursiva entre ambos disefios, donde
el grado de libertad es minimo, tanto por su narrativa lineal, como por su dinamica
estructural. Si bien hay cierto grado de variabilidad a nivel local, es decir, en el disefo
de cada nivel en particular, pues cada uno propone una manera diferente de llegar
hacia arriba, el disefio de los niveles global presenta una gameplay cerrada (Pérez
Latorre, 2012), esto es, no hay una libertad de eleccién de opciones a tomar para
conseguir el objetivo de escapar, en tanto que siempre hay una sola forma de hacerlo
en cada uno. Esto es lo que se conoce como condicion de victoria o script de juego
(Pérez Latorre, 2012), donde obligatoriamente se debe repetir un patrén recurrente de
mecanicas en la dinamica global de juego para alcanzar el objetivo principal, es decir,
hay una estructura fija, redundante, de fondo, donde el Sujeto/jugador constantemente
volvera a empezar. En términos de significacion, esto acentua aun mas el formato de
cémic y, particularmente, una de sus caracteristicas: el esquema iterativo, analizado
por Eco (1965), en el que siempre hay un volver-a-empezar constante por parte del

personaje principal.

Andlisis del Mundo ludico/narrativo

El Entorno

Como ya se ha mencionado, el mundo es una invencion de Eva dentro de la mente de
Carl, aprovechando como recursos aquellos temores que tiene el personaje para que a
la larga sepa lidiar con ellos. Ademas, conforme se avanza en los niveles, la dificultad
es creciente. Es asi que se promueve no solo una progresion narrativa, sino también
ludica. Esto, por un lado, me lleva a hablar de la temporalidad del Entorno, marcada
por el contraste que hay en el juego entre el potencial de accion del Sujeto/jugador y el
potencial de eventos del Entorno, lo que implica que haya un determinado efecto
ritmico para evaluar dicha temporalidad (Pérez Latorre, 2012).

En el primer nivel se puede ver un ritmo temporal marcado por una distension, en la
medida en que el potencial de accion del Sujeto/jugador es mayor al potencial de
eventos del Entorno de juego. En el segundo nivel el Entorno acompania las acciones

del Sujeto/Jugador, por lo que hay una igualdad de condiciones. Sin embargo, a partir
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del nivel 3 es mucho mas probable que el Sujeto/jugador tenga mas dificultad para
lograr el objetivo, ya que el Entorno no acompafa sus acciones, sino que éste se debe
adaptar al patron.

De esta manera, este ultimo nivel del prototipo vislumbra el comienzo del aumento de
la tension ludica. Esta dinamica no solo es asi para ir ensefiando progresivamente las
reglas del Entorno y lo que debe hacer el Sujeto/jugador, sino también para significar
la apariencia de un ambiente, en principio, relativamente calmo para luego pasar a ser
hostil. Se puede ver cdmo los objetos no solo pueden ser plataformas, sino también
elementos que devuelven al personaje/jugador a un estado inicial.

Por otro lado, se debe tener en cuenta la espacialidad del Entorno. Una primera
caracteristica es que el mundo esta estratificado en las diferentes escenas de
peliculas/niveles que el Sujeto/jugador debe atravesar. Y, si bien esto puede parecer
una espacialidad fragmentada, como puede verse en los sitios web donde el cambio
de un hipertexto a otro implica un salto abrupto, Dismedia, como cualquier otro
videojuego, presenta transiciones que hacen que el espacio sea menos rigido, en
tanto que apunta a ser mas organico a toda la experiencia. Intercalar entre escenas de
paginas de cémics y niveles, acompafiado de cortinas y animaciones de television con
la frase “No puedes escapar”, implica intersticios que siguen sumando a la dinamica
ludica/narrativa del juego.

Otra caracterizacion del Entorno con respecto a su espacialidad es la centralidad que
presenta en el campo de accion del Sujeto/jugador. Es decir, nada sucede por fuera de
la vista de la persona que esta jugando, asi como del personaje principal, sobre todo
porque no seria coherente a lo que se plantea en términos narrativos. Como se ha
dicho, todo lo que sucede es en la mente de Carl, intervenido por una Eva que
aparece como globo de dialogo, de manera que necesariamente el mundo girara en
torno a él. Y, en el disefio de este mundo/entorno, también estan presentes algunos de
los “barbarismos” de nuestra actual “cultura snack” (Scolari, 2020). La "miniaturizacién”
(p. 159) es uno de ellos. Es decir, reduccién sin sustraccion.

Hoy los smartphones lo guardan todo y también pueden guardar a Dismedia, asi como
Dismedia puede guardar una manera de representar nuestra realidad, sus objetos
culturales y los debates que intentan comprenderla. En el prototipo todo es pequefio y,
sin embargo, nada deja de decir mucho. A su vez, ;ha notado que pareciera que los
niveles y sus transiciones no duran? Esto remite a lo efimero y, por tanto, se habla de
la "fugacidad" (p. 160). Cada nuevo nivel implica su rapido consumo para pasar al
siguiente. Y, si bien los primeros dos niveles pueden ser mas estables, en el tercero
comienza la sensacion de turbulencia. Por eso, otra caracteristica es la "aceleracién”
(p. 173).
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Por ultimo, hablemos de la "fragmentacion” (p. 162) y la "remixabilidad" (p. 167): cada
nuevo espacio, en principio, cada nueva pelicula, en el que se encuentra Carl es
siempre un nuevo fragmento de algun objeto cultural. Son distintos contenidos que se
reunen en esta construccion del entorno para ponerse en relacion, como también el
comic y la television a la vez, y conformar toda una estructura, un mundo, que
constantemente cambia. En este sentido, vale la siguiente cita: "los barbaros trabajan
con esquirlas del pasado transformadas en sistemas de paso". (Baricco en Scolari,
2020, p. 167).

Y como bonus track: En algun momento se pregunto si el protagonista, ademas de
hallarse en un remix de comic y television, esta en el videojuego en si? En ese caso,
nosotros, en muchos aspectos, somos él situados en nuestro propio Game (Baricco,
2018): la combinacion, y casi sin fronteras, entre el mundo fisico y el mundo virtual,
que conforma la realidad actual. Un tablero en el que estamos en continuo
movimiento, que es dificil de jugar y que constantemente domina o gana quien sepa

hacerlo mejor.

El Sujeto/jugador

Comencemos a hablar por la dimension descriptiva del Sujeto/jugador a partir de sus
reglas de estado (Pérez Latorre, 2012), es decir, aquellas reglas invariantes durante
cada uno de las unidades de gameplay/narracion que determinan su condicién de
ser/estar en el mundo. Seguramente se ha podido notar que no hay una economia de
elementos atribuibles al avatar, es decir, no hay niveles de experiencia, niveles de
salud, etc., como suele haber en otros videojuegos. En Dismedia, como todo se
desarrolla en la mente de Carl, se volveria poco coherente, en términos de
significacion, por ejemplo, plantear que el personaje tenga un cantidad maxima de
vidas y que, luego, haya un game over.

Ademas de que nada de lo que sucede es real, se busca transmitir el peso de la
existencia constante del personaje en un mundo que lo tiene encerrado, sin libertad
alguna, y que constantemente lo esta perturbando, haciéndolo volver a empezar desde
el mismo lugar. Incluso, cuando desaparece vuelve a aparecer inmediatamente,
porque claramente no puede morir y, asimismo, la onomatopeya, también propia de los
comics, remarca una comicidad que aumenta aun mas la tension del protagonista. Es
una “burla” continua con la que, en principio, no puede lidiar y que vuelve su deseo de
escapar una obsesion. Este bucle de un estado de siempre-presente y un recurrente
volver-a-empezar nos lleva, entonces, a analizar Ila dimension de

accioén/transformacion del Sujeto/jugador (Pérez Latorre, 2012), es decir, sus modos
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de hacer en el entorno: en primer lugar, las constantes mecanicas de evadir y/o apilar
son necesarias para siempre alcanzar el mismo objetivo: poder escapar.

En muchos videojuegos, los objetivos necesarios para progresar no tienen un orden de
realizacién y es posible elegir cual hacer en la medida en que se quiera. Esto puede
connotar mayor libertad, espontaneidad, indeterminacion, etc. En Dismedia, |a falta de
eleccion de multiples objetivos posibles acentiua el encierro que transita el
personaje/jugador y expresa una sensacion de imposibilidad o impotencia ante un
no-poder-hacer, lo cual marca, entonces, que lo unico importante es salir del mundo en
el que se encuentra. Ademas, para conseguir dicho fin, siempre se podran realizar las
mismas mecanicas mencionadas. Estas acciones se vuelven obligatorias en cada
nivel, no solo porque son necesarias para alcanzar el objetivo, sino porque son las
unicas que se pueden utilizar para hacerlo, con lo cual, este “poder-hacer’ es
necesariamente un “deber-hacer”, de manera que se sigue representando la falta de
libertad.

Asimismo, siempre se estaria significando una idea que es central a comunicar: para
salir de un mundo que aborrece, Carl tiene que usar a su favor aquellos elementos que
rechaza. Con esto intento transmitir una doble contradiccion. Por un lado, la atraccién
morbosa de los intelectuales que dicen criticar la cultura de masas, que sucumben
cada vez mas ante la fascinacién en lugar de sustraerse de ella, como lo marca
Umberto Eco (1965). Carl es precisamente esto: un apocaliptico. Por eso, la “A” en su
pecho en un traje de Superman, también como guino al libro de dicho autor. O dicho
de otro modo, en términos de Alessandro Baricco (2008; 2018) y sin olvidar que la
historia esta temporalmente ubicada en nuestra actualidad, el personaje principal es
parte de una civilizacién que intenta proteger un pasado que esta colapsando ante un
inminente apocalipsis cultural, producto de la globalizacion y la insurreccion digital, y
representado a partir de la ironia de una cabafia alejada y, sin embargo, dentro de
California.

Si bien durante el transcurso de la trama se ira entendiendo esta caracteristica del
personaje principal, ahora es necesario adelantar lo siguiente: en su nifiez, Carl tuvo la
curiosidad de poder probar aquello que su familia constantemente le negd. Solo podia
ver de lejos el entusiasmo de su primo, quién si pudo ser parte, durante toda su vida,
del consumo de los objetos que la industria cultural siempre proveyd. Y no solo eso,
sino que en la actualidad, Mac es un entusiasta de creer que las tecnologias de la
informacién y comunicacion empoderan a los individuos y que contribuyen a su
libertad personal. Y es bajo esta premisa, propia de una “ideologia californiana”

(Barbrook y Cameron, 1995), que Mac hace lo que hace como CEO de su propia
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empresa: Prometeus Inc®. El primo de Carl es su contraparte, es decir, un integrado
(Eco) o un barbaro (Baricco). Sin embargo, “...] este mundo, que unos pretenden
rechazar y otros aceptan e incrementan, no es un mundo para el superhombre. Es
también el nuestro” (Eco, 1965, p. 15).

Y precisamente ésta es la otra parte de la contradiccién: Carl intentando escapar de un
mundo del que nunca podra. Como menciona Carlos Scolari (2011), tomando la idea
de Baricco (2008), “Los barbaros estan aqui. La mutacion ya llegé (...) nada volvera a
ser como antes” (parr. 9). Y particularmente con esto hay algo mas a significar: la
transformacion que atravesara el personaje principal a lo largo de la historia. Si bien en
principio podemos ver el rechazo que tiene el protagonista a los elementos que
necesariamente debe usar, el entorno también le esta ofreciendo un modo de lidiar con
ellos. Es una ardua tarea por la que tiene que pasar Carl para, al fin, llegar a entender
que todo es una ilusion: no solo la de la IA, sino también la que él ha perseguido

durante toda su vida.

Nivel 4 (+4000 puntos)

El videojuego como punto de reflexion

Ya se habia adelantado la idea de que la persona que juega también es “jugada” por el
juego y, aun mas, “el juego es la primera estrategia cognitiva del ser humano y, como
tal, una herramienta increible para explicar y entender el mundo” (Frasca, 2007, p. 43),
lo que da cuenta de que los videojuegos pueden funcionar (de hecho, lo hacen) muy
bien como un recurso pedagogico. En mi caso, con el prototipo intento que Dismedia
pueda verse, al menos, como un puntapié para reflexionar acerca de temas que son
relevantes para nuestro campo de estudio, como lo hace, por ejemplo, WE BECOME
WHAT WE BEHOLD (Case, 2021)°.

Suponiendo que ya lo jugé, me doy la libertad de revelar spoilers. Resumo: el
sujeto/jugador es especificamente la persona que esta jugando. No contamos con un
avatar para controlar, sino que el personaje principal es uno mismo. La mecanica del
sujeto/jugador es muy simple: “fotografiar”. ;A qué? A aquellas situaciones que son
relevantes. ¢ Para quién? Para aquellos personajes que se pueden ver caminando por
el entorno y que representan a la poblacion. Cada situacion de interés fotografiada se

va a imprimir en una especie de televisor en el cual esta “mini-sociedad” podra

& De hecho, este nombre que he elegido para la compafiia de este personaje tiene su inspiraciéon en
Prometeus - La Revolucion de los Medios, de Casaleggio Associati (s.f), para volver aun mas visible lo que
estoy intentando significar.

® Momento de frenar la lectura, buscar el juego y, obviamente, jugarlo.
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observar. Pero, hay una “trampa”. la gameplay nos induce a tomar cierto
comportamiento de qué fotografiar, porque lo que se considera de interés, no lo es
tanto para estas “personitas”, sino que lo es para el filtro por el cual pasa la imageny
que indica, a modo de mensaje, si efectivamente es importante 0 no a lo que le
estamos haciendo captura.

Esta experiencia muestra, entre otras cuestiones, que el sujeto/jugador, con su
“‘camara” y el “televisor”, y con la ayuda de dicho filtro, debe poner énfasis sobre
determinados hechos, que modelan la temporalidad y espacialidad del entorno. En
términos de su potencial expresivo, el juego significa cédmo los medios, a partir de lo
que establecen como agenda, moldean el comportamiento de la poblacién, y como, de
los constantes resultados, se construye un circulo vicioso que desemboca en una
crisis social. En fin, nos lleva a reflexionar la manera en que se construye una
dinamica de interrelacion entre el discurso mediatico y las practicas sociales, donde
ambos se modelan mutuamente, y lo que ésto puede implicar.

En el caso de Dismedia, busco que se pueda reflexionar y discutir no solo acerca de
los conceptos de cada autor, sino también del papel que tenemos como
comunicadores al momento de analizar los objetos culturales. Durante el nivel anterior,
ya se han podido ver las diferentes instancias de articulacion que ha habido entre el
disefo ludico y narrativo, y el contenido tedrico. Pero de todo ello hay una reflexion
mas que “me ha quedado en el tintero” o que, al menos, no he desarrollado del todo y
que puede resumir de manera conclusiva todas las decisiones que fui tomando. Esto
tiene que ver con el concepto de fondo que he querido transmitir, un norte que me
posibilitd mediar entre las decisiones de disefio y la teoria de nuestro campo de
estudio: como en algun punto mencioné, Umberto Eco (1965) esquematiza dos
posturas alrededor del debate sobre la cultura de masas: los apocalipticos son
aquellos intelectuales que ven los males del fendmeno y los integrados son aquellos
que ven sus bondades.

Sin embargo, el autor plantea esto como un sinsentido: no deberian preguntarse si es
buena o mala, sino mejor entender cuales son las intervenciones que pueden tomarse
para que los medios masivos de comunicacion sean vehiculos de valores culturales
criticos y autbnomos, porque, en realidad, no queda otra. Y, precisamente, esta idea es
la que tomo: la cultura de masas es un hecho irreversible. De manera similar, Baricco
(2008; 2018) propone la inevitabilidad de la mutacion de la realidad hacia una
digitalizacion, potenciada por unos barbaros, con el pesar de una civilizacién que
intenta proteger a toda costa el pasado. En esencia, de ambos autores, el concepto
que utilicé para significar todas las piezas de Dismedia esta en el absurdo de rechazar

lo inexorable, de intentar combatir obsesivamente contra una quimera y, entonces, de
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que el unico escape posible es tan solo aceptar, aunque de manera critica, el mundo
en el que nos encontramos, el entorno en el que se encuentra el protagonista y
quienes jugamos. Al igual que Carl, no tenemos otra opcién mas que vivir en el Game
(Baricco, 2018).

De esta manera, si el docente asi lo prefiere, en lugar de comenzar una clase con
preguntas disparadoras de ideas, ¢ por qué no proponer jugar para luego reflexionar al
respecto? Ahora bien, usted me podria preguntar: “;Qué garantia hay de que los
estudiantes quieran jugarlo?”. Un cuestionamiento muy valido. Por eso, al ser este un
trabajo que busca articular las Ciencias de la Comunicacién con el Game Design,
tampoco debo dejar de mencionar, ademas, aquello que hace a un juego o videojuego,

y particularmente a Dismedia, un producto “divertido".

Cuando reflexionar se vuelve divertido

¢, Dismedia se podria considerar un videojuego “divertido"? Y, si es asi, /qué lo hace
serlo? Bueno, del analisis que se ha hecho a partir de su disefio del sistema de juego,
es decir, el mundo y sus reglas, y el disefio de su dinamica, esto es, la experiencia
prescrita a objetivos, para dar cuenta del potencial de significacion de estos
elementos, se pueden agregar mas indicios que explican por qué este prototipo tiene
la potencialidad de mantener “enganchada” a la persona que esta jugando. Es lo que
voy a hacer a continuacion y, por eso, demos por sentado que se puede responder
afirmativamente la primera pregunta. Pasemos a la siguiente: Pérez Latorre (2013), a
partir de la macroestructura y microestructura del disefio ludico-narrativo, define una
serie de “factores de diversion ludica” (p. 230). Por un lado, estan los “[...] los factores
relativos a las relaciones del usuario/jugador con el entorno [...]" (p.230) y, por otro
lado, “los factores relativos a la forma de los procesos de resolucion de problemas” (p.
230). ¢ Cuales de estos factores se pueden ver en el juego?

En lo que respecta al primer eje, en primer lugar encontramos el factor de “entorno de
interaccion con sentido nitido + no trascendencia” (p. 231). Esto tiene que ver con que
los videojuegos nos proporcionan objetivos sumamente claros que nos llevan a tomar
acciones cuyos resultados son igualmente claros. El sujeto/jugador toma decisiones
que tienen un porqué y el juego es transparente al respecto. Asimismo, lo que se hace
dentro del juego no repercute significativamente en la vida real, en tanto que si
perdemos, siempre podemos comenzar de vuelta. Esto efectivamente ocurre con
Dismedia, cuyo objetivo siempre es el mismo: escapar. Y las acciones que toma el
sujeto/jugador tienen un resultado nitido: ya sea por caer entre los objetos, que los

mismos caigan encima del personaje o que se pase de nivel, constantemente se
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ofrece retroalimentacion al jugador que le da claridad sobre si ha perdido o si ha
conseguido el objetivo para ese nivel, de manera que se contribuye a su aprendizaje
de las reglas y del comportamiento del mundo. Y, ademas, ante una condicién de
derrota, siempre se podra volver a empezar.

Aparejado al anterior factor mencionado, también se puede ver, articulada a las reglas
del juego, un espacio de cierta libertad, lo que hace que haya variabilidad en cada
partida que se juega. Esto es un condimento para propiciar la diversion, porque evita la
monotonia y, en ultima instancia, el aburrimiento. En Dismedia cada nivel siempre es
distinto, con lo cual, dadas las mecanicas, las estrategias a tomar siempre van a variar,
lo que propicia el interés por seguir jugando.

Conjugado a esta “libertad”, otro factor es el de la “participacién ludica” (p. 235), y
particularmente para Dismedia lo que tiene que ver con la posibilidad de interactuar
con el entorno que posee el sujeto/jugador, asi como también su “poder” para ir
aprendiendo como funciona todo, sin necesidad de que se le esté diciendo cémo debe
proceder en cada momento. Cada nivel presenta un patrén, el cual la persona que
estd jugando debe descubrir para, luego, formular una estrategia y asi lograr el
objetivo. Es precisamente esta sensacion de “descubrimiento” y “poder” lo que marca
un efecto gratificante.

Asimismo, es importante que el descubrimiento que va haciendo el sujeto/jugador sea
progresivo, es decir, que no se le de toda la informacion de golpe, sino que sea de
manera suave y escalonada. Esto resulta necesario para no abrumar a la persona que
esta jugando y que su experiencia sea innecesariamente estresante. En el caso de
Dismedia, el primer nivel solo muestra su objetivo, una condicién de derrota y la
posibilidad de moverse hacia los laterales y saltar. En el segundo, por un lado, ya se
puede ver que hay objetos con los cuales es posible interactuar, de manera que en
ese momento se entiende que es posible apilarlos. Por otro lado, ademas de
mantenerse la primera condicién de derrota, también se aprende que hay objetos que
caen y, ademas, que hay que evitar que los mismos caigan encima del personaje. Con
toda esta informacion acerca de las reglas, se inaugura el tercer nivel. Ademas de las
reglas, el desarrollo narrativo también es progresivo. La idea es que la trama vy el
mundo se vayan develando de a poco.

Ahora bien, pasemos al segundo eje: uno de los factores que se puede ver claramente
en el prototipo es el de “competitividad y retos bien nivelados” (p. 239). A grandes
rasgos, esto tiene que ver con que la curva de dificultad debe acompanar el grado de
habilidad/experiencia que tiene la persona que esta jugando, es decir, el juego no
deberia ser retador en exceso, de manera que lleve a la frustracion, asi como tampoco

deberia ser muy facil, ya que eso llevaria al aburrimiento, y todo ello, en ultima

27



instancia, concluiria en que se deje de jugar. Es asi que se debe alcanzar una buena
nivelacion de los niveles para que el jugador consiga entrar en lo que se conoce como
estado de flujo (flow), concepto de la teoria de Csikszentmihalyi (citado en Pérez
Latorre, 2013). Esto es, “[...] la sensacion de estar participando en una actividad que le
empuja a intentar dar lo mejor de si mismo pero, al mismo tiempo, se siente capaz de
alcanzar el objetivo perseguido.” (p. 240).

Como mencionan Graciela Esnaola Horacek y Diego Levis (2009), investigadores de la
relacion entre la pedagogia y lo ludico, el estado de flow lleva a altos niveles de
concentracién, disfrute y compromiso, acompanado de una atenciéon focalizada e
inmersién en la actividad. Por eso, un componente de esto tiene que ver también con
la propuesta de metas claras y las recompensas derivadas de éstas, o una
retroalimentacion positiva en general. En Dismedia, pasar de nivel implica ser
recompensado con eventos narrativos relevantes. Por otra parte, el crescendo
narrativo acompana el aumento progresivo de la dificultad. Es asi como se mantiene
motivada a la persona que esta jugando.

Con respecto a la nitidez, otro factor relevante es la “evaluacion nitida de la
progresion” (p. 242), en cuanto a los procesos de resolucién de problemas. Por eso, es
usual ver en los juegos la adquisicion de puntos 0 mecanicas nuevas, como
experiencia, monedas, habilidades, etc., que le hacen notar al sujeto/jugador su
progreso dentro del videojuego y asi comprender que su tiempo invertido tiene
resultados evidentes que, por mas que sean simbdlicos, resultan gratificantes. Cabe
mencionar que la evolucion narrativa también es un evento que marca el avance de la
persona que esta jugando y es asi como he decidido que suceda en Dismedia.

Por ultimo, habiendo mencionado la idea de un espacio de libertad en un sistema de
reglas en el primer eje, en lo que respecta a este segundo ambito, otro factor que
potencia el interés en el juego es la conjugaciéon de patrones con componente de
variabilidad e incerteza. Como sucede en el prototipo, se aprenden unas mecanicas
basicas, pero hasta no entrar en cada nivel (y quizas después de unos varios intentos),
no se puede determinar qué es lo que sucedera y como se puede alcanzar el objetivo.
Esto lleva al sujeto/jugador a tomar acciones que ya ha aprendido, pero de maneras
novedosas. En definitiva, para el disefio de juegos, fundamentado en este caso en la
psicologia cognitiva, se promueve una articulacion entre “[...] el pensamiento
reproductivo, basado en la construccién de rutinas y en la memoria, y el pensamiento
productivo, orientado a la creatividad y la busqueda de soluciones innovadoras”. (p.
244), para que el proceso de resolucion de problemas sea gratificante.

¢A usted, le divirtio Dismedia?
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Continuard... (+5000 puntos)
jFelicitaciones! Ha llegado a la parte final de todo este recorrido. Ojala que haya

podido disfrutar tanto como lo hice yo y que haya podido ver el valor del perfil que
puede tener alguien que haya o esté estudiando Ciencias de la Comunicacién para la
industria del desarrollo de videojuegos. Aun asi, como he dicho, esto es un punto de
partida. Pero, es precisamente a partir de este primer comienzo que puede empezar la
“mutacién”. El comunicador-game designer ya se puede vislumbrar. Una persona con
un ojo critico para analizar y elaborar experiencias interactivas, y con la capacidad
para significarlas coherentemente. Y, como se ha visto, entre tantos campos de accion,
la educacién puede ser uno de ellos.

Sin embargo, a este ultimo nivel le quiero dedicar unas ultimas palabras mas, en lo
que respecta a los desafios que vendran de aqui en adelante. Por un lado, el disefio y
desarrollo del prototipo ha sido un arduo trabajo en el que, por haberlo hecho
solitariamente, tuve que ser varios perfiles a la vez: artista, animador, sonidista y
programador. Si bien ha sido fascinante aprender tanto de cada area, ya existen
personas sumamente profesionalizadas en cada una como para hacer la tarea mil
veces mejor. Desde mi punto de vista, Dismedia consigue su objetivo de
conceptualizar lo que luego seria el videojuego final. Y claro, ésta es la razon de ser
de todo prototipo: mostrar y ver qué tal resulta. Pero, acabarlo va a implicar tener un
equipo que me acompafe, para que pueda potenciarlo en tiempo de desarrollo y
pulido; y asi, finalmente, lanzarlo.

Por otro lado, a pesar de haber adelantado la idea de todo esto como un recurso
pedagdgico, particularmente un puntapié para reflexionar, y justificar que
efectivamente se jugaria por contar con los factores necesarios que contribuyen a la
“diversion”, también se podria alegar que el mismo acto de jugar no bastaria, sino que
toda la practica educativa en si, dentro del espacio de ensehanza, debe ser
necesariamente ludica. Esto tiene que ver con la dificultad en la que se halla el
sistema de educacion formal actual, que no ha sido pensado para responder a las
practicas sociales atravesadas por la digitalizacion (Brooks-Young en Castellén y
Jaramillo, 2013), por lo que también resultaria necesario, para acompanar el uso del
videojuego, reemplazar el acto pedagdgico de exponer "[...] los contenidos por uno
participativo en donde el hacer y el descubrir son los ejes centrales" (Prensky en
Castillén y Jaramillo, 2013, p. 272). Siguiendo en esta misma linea, cémo medir la
eficacia que tendria Dismedia dentro del aula es otro elemento a tener en cuenta.

Es asi que esta travesia no ha acabado para mi. Al contrario, recién empieza y, quizas,
también para quien esta leyendo esto. A continuacién, pase a ver cual ha sido su

resultado.
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Score:

e Sume solo los puntos de cada nivel que leyo.

e +2000 puntos si ley6 todas las notas al pie.

e +3000 puntos si consultd El lenguaje videolddico.
e -1000 puntos si se salte6 algun nivel.

e -2000 puntos si tuvo que recurrir al indice.

e -3000 puntos si jugd al prototipo antes del Nivel 2.

Logros:

> Apocaliptico/a: si obtuvo menos de 10000 puntos.

> Integrado/a: si obtuvo mas de 10000 puntos.

> Civilizado/a: si obtuvo a partir de 12000 puntos.
> Mutante: si obtuvo a partir de 15000 puntos.
>

Barbaro/a: si obtuvo 20000 puntos.
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