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Introduccion

Una de las éreas de produccion visual de mayor importancia en la industria informatica
es la de los videojuegos. Este campo ha resultado en algunos paises una de las zonas
de accion mas atractivas y rentables para disefiadores graficos, desarrolladores
multimedia y artistas digitales. En consecuencia, resulta relevante el estudio de este
tipo de productos y su vinculacion con el hacer de los disefiadores como
comunicadores visuales. Cuando hablamos de juegos, y en especial de videojuegos, no
es poco frecuente inscribirlos exclusivamente dentro de la industria del entretenimiento.
En principio, es posible que esta inscripcion haya tenido razon sobre todo si
consideramos que el ancho de las ganancias producidas en este ambito por compafiias
como CAPCON comprende productos destinados a fines ludicos y, en muy pocas o
nulas ocasiones, su interés se ve centrado en las versiones educativas. Sin embargo,
como se podra observar a lo largo de este proyecto, este entretenimiento comprende
una actividad de gran complejidad que pone en movimiento muchas esferas de la
cultura y el pensamiento humano.

Los videojuegos han tenido un papel importante en la construccién de los
esquemas de pensamiento y conducta dentro de la cultura actual de Occidente, al
menos en algunas esferas con acceso a estos medios. La imagen digital constituye uno
de los principales elementos de un videojuego; esta imagen resulta atractiva en la
medida que su estructura sea adecuada para los usuarios que entren en contacto con
ella. Como consecuencia de la movilidad, disefio y caracteristicas espaciales (ya que
involucran la simulacion de espacios 3D) de sus imagenes pueden ser considerados
como un medio de gran atractivo dentro de las esferas del entretenimiento. Sin
embargo, el considerar a una imagen como “adecuada” sigue siendo un término un
tanto ambiguo ya que es necesario saber a qué se debe que una imagen pueda ser
considerada asi.

En Estados Unidos las investigaciones sobre los videojuegos aparecen junto con
los primeros juegos de video a principios de los setenta. A pesar de la existencia del
estudio realizado por G. H. Ball (quien es considerado un pionero en el campo de la
investigacién tedrica sobre videojuegos) Telegames teach more than you think
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publicado en 1978, no sera hasta 1981 que aparezcan trabajos formales que versen
sobre sus aspectos educativos de los videojuegos y no sobre sus repercusiones
psicoldgicas. Las dos lineas abordadas por Ball son: en primer lugar, los videojuegos y
su potencial para desarrollar habilidades con respecto al espacio y percepcion
tridimensional por medio de mundos simulados en nifios; y en segundo lugar, los
elementos que apoyan la formacion intelectual de los sujetos, es decir, los
procedimentales basicos (el lenguaje y las matematicas). Dentro de sus conclusiones,
Ball se aventuré a postular la posibilidad de utilizar a los videojuegos como espacios
para desarrollar las habilidades del lenguaje e, incluso, para promover la lectura.

Se pueden identificar un sinfin de estudios desde &reas como la psicologia, la
antropologia o la sociologia, postulando al videojuego como un objeto virtuoso 0 como
la fuente de gran cantidad de malestares familiares, escolares y sociales. Esta
preocupacion, como se mostrara a lo largo de la investigacién, comprende en realidad
una preocupacion que escapa a solucion alguna redundando en una reflexion
irrelevante, dado que la actividad del juego al igual que el juego como forma de
pensamiento no son objetos que puedan someterse a la determinacién secuencial y
lineal. En realidad, un muy amplio nimero de este tipo de estudios sélo puede ofrecer el
esbozo vago de una probabilidad sobre “lo bueno” o “lo malo” que un videojuego puede
causar o no. En consecuencia, el nacleo en torno al cual debe girar la reflexion sobre
este tipo de medios digitales comprende el por qué es que los jugadores encuentran
sentido en participar en este tipo de actividad y como se puede explicar el papel que la
imagen visual juega en la construccion de este acontecimiento.

En vista de lo anterior, el presente estudio propone la aplicacion de modelos
narrativos, en especial los cinematogréaficos, para construir una interpretacion y analisis
de las imagenes visuales gque los videojuegos MMORPG ofrecen en pantalla asi como
también la influencia que éstas pueden tener sobre las construccion y destruccion de
esquemas de pensamiento en los sujetos que se encuentran insertos en un marco
ideoldgico y cultural. Cuando se habla de estudios sobre narrativa, en las mas de las
ocasiones éstos se encontraran enfocados a la critica literaria, es decir, a la reflexion

historica sobre la literatura asi como las obras y creadores especificos de un
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determinado tiempo y espacio. De esta manera, las producciones narrativas no solo
habran de perseguir dar sentido al mundo sino que se encontraran intimamente ligadas
a los esquemas de pensamiento vigentes dentro de una cultura asi como a las
producciones culturales, y los medios técnicos y tecnoldgicos para producirlas.

Si se hace un breve recorrido histérico, se podré ubicar la construccion de este tipo
de problemética como un fendbmeno que atraviesa distintas épocas y que no pierde
vigencia. Se pueden encontrar trabajos sobre los géneros literarios y sobre los juegos
asi como su papel en la formacion de ciudadanos en la Republica de Platon (2005), lo
cual ubica las raices de este tipo de estudio en la antigiiedad clasica; otro ejemplo de lo
anterior lo proporcionan la Retorica y la Poética de Aristételes asi como su vision sobre
juegos que pueden ser peligrosos para el sujeto y la sociedad (2007). En ambos casos,
los estudios estaban encaminados a expresar inquietudes de tipo metafisico y ético.

A pesar de tener distintas preocupaciones con respecto a los relatos y a los
juegos, un elemento que seguira presente incluso hasta la edad media es la manera en
que la estructuracion de historias manifiesta una estrecha vinculacién con el orden que
se desea atribuir a la vida humana en general (Cobley, 2001, p. 23), de la misma
manera que habra de ocurrir con los juegos en general. Si bien Platon y Aristoteles
problematizaban las artes desde la perspectiva de la imitacion y la mimesis, ya sea
como un acto negativo para el primer autor o uno positivo en el caso del segundo, el
problema subyacente que aqui compete en realidad se acerca mas al de la
representacion como manifestacion perceptible del sistema de creencias de un entorno
cultural. Asi tanto una narracion literaria como una histérica adquieren una
caracteristica en comun con la imagen visual: las tres son representaciones que habran
de adquirir distintas atribuciones de sentido en funcién de su papel dentro de una
sociedad determinada. Ejemplo de lo anterior puede observarse en la preocupacion
medieval, particularmente la patristica, por los aspectos morales y religiosos tratados en
la literatura asi como el uso de diversos tropos retoricos para apoyar las intenciones del
texto; este tipo de estrategias de persuasion literarias encontraran eco en los estilos
arquitectonicos goticos y posteriormente, también podran ser observadas en las

producciones visuales del arte de la Contrarreforma.



En vista de lo anterior, es posible afirmar que cada cultura implica un sistema de
representaciones de diversas indoles que, ademas de cristalizar los sistemas de
creencias, también sirven a la formaciéon de los sujetos (Cobley, 2001, p. 38), asi como
para la creacion de un orden del mundo que habran de asimilar mediante la
intervencién activa de mudltiples instituciones sociales: familia, escuela, religion,
gobierno, etc. Pero la particularidad de este sistema que interesa al proyecto, yace en la
construccion imaginaria e ideologica del juego como elemento ordenador y a la vez
destructor de la vida social, de la cosmovisidon de los sujetos y, en consecuencia, de las
maneras en que es representado en diversos medios narrativos, ya sean estos visuales
0 no.

Los estudios que abordan la relacion existente entre las dimensiones narrativas y
las imagenes suelen quedar circunscritos al campo de la cinematografia; y por su parte,
los estudios sobre narrativa han dirigido su atencion a los textos literarios. En
consecuencia, ante la presencia de medios hibridos que conjugan tanto texto como
imagenes persiguiendo lograr un todo integrado cuya intencion mas frecuente es el
entretenimiento, es necesaria la construccién de puentes tedricos y metodologicos que
permitan la conceptuacion de sistemas narrativos capaces de generar experiencias
provistas de sentido y coherencia. Al convertirse los medios audiovisuales, en especial
los digitales, en un campo de accién importante para los disefiadores, es necesaria la
exploracibn de estructuras, sistemas y lenguajes pertinentes a la imagen en
movimiento. A diferencia de los medios que los disefiadores tradicionalmente han
contemplado, como son los medios impresos, los medios audiovisuales demandan
tomar en cuenta otro tipo de elementos que pueden ser abordados desde las teorias de
la narrativa, entre otras.

La importancia de la vision narrativa aplicada a la imagen radica en la generacién
de concatenaciones légicas que integren en un todo coherente elementos tanto visuales
como musicales, acusticos y animados entre muchos otros. El disefio de este tipo de
sistemas narrativos apoya la construccidbn de mensajes que tengan sentido para las
audiencias y, en consecuencia, posean mayor efectividad comunicativa. Por desgracia,
este tipo de temas que persiguen integrar distintos elementos no son contemplados por
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los programas de estudio del disefio grafico en general. Pero de manera recurrente,
estas tematicas no suelen abordarse desde lo narrativo o lo conceptual, sino desde
aspectos técnicos que involucran la capacitacion en el uso de herramientas mas no la
conceptualizacidon de proyectos narrativos capaces de transmitir diversas clases de
contenidos: publicitarios, sociales, politicos, de entretenimiento, informativos,
educativos, historicos. En consecuencia, se podra observar que este proyecto hace
pocas 0 nulas referencias tanto al software como al hardware y esto es totalmente
intencionado, dado que la construccion del sistema narrativo es la que debe dictar las
caracteristicas de la representacion visual significativa para la experiencia de juego, y
no las virtudes de un programa o gadget por mas vistosos que éstos puedan ser. Aqui
se persigue explorar la experiencia de juego como una forma de pensamiento capaz de
construir, modificar y destruir esquemas abstractos que permiten dar sentido al mundo;
en pocas palabras, la sorpresa ofrecida a los sentidos por medios técnicos si bien es un
elemento a considerar no comprende el nucleo de esta problemética salvo que sirviese
para apoyar la intencion narrativa.

Méas alld de la seleccion de medios para la produccion, la visidbn narrativa
contempla otro tipo de elementos. Esta forma de pensamiento opera sobre, al menos,
cuatro dimensiones que el disefiador debe tomar en cuenta pero, que por desgracia
tiende a ignorar: el espacio (donde las cosas ocurren), el tiempo (la sucesion
continuada de momentos, es decir, lo ocurrido en lo narrado), los actores (quienes
impulsan la accién) y las perspectivas desde las cuales los tres primeros son
contemplados y narrados. Dado que los individuos a quienes van dirigidos la mayor
parte de los productos de los disefios no se encuentran aislados, es necesario
abordarlos contemplandolos, usuarios y espectadores finales, como participantes
activos de sistemas sociales que ponen en operacion diversos valores, creencias,
habitos, formas de ser y pensar, acciones todas relevantes para la manera en que
estos sujetos reordenan y significan las imagenes con las que entran en contacto. En
vista de lo anterior, las dimensiones narrativas habran de ser exploradas desde su
construccion social particular, dentro de las cuales el disefio se convierte en uno mas

de los elementos basicos en la construccion de los discursos.



Si bien disciplinas como las ciencias de la comunicacion (Régis Debray y Roman
Gubern), publicidad (Jean Baudrillard y Gilles Lipovetsky) o la cinematografia (los
trabajos de Jacques Aumont y Gilles Deleuze) han hecho labor sobre el uso de las
imagenes en movimiento, es necesario que el disefiador incursione en esta area dada
la complejidad de su visién asi como la multiplicidad de escenarios en los que, como
profesionista, tiene participacion: creadores de imagenes, intervienen también cuando
estas se dan como producto de una secuencia. De ahi la importancia de la elaboracién
de modelos que permitan al disefiador comprender, conceptuar y disefiar sistemas
visuales que sean capaces de resolver distintas problemética de comunicacion en los
medios de la cultura contemporanea.

El presente trabajo se encuentra dividido en tres campos que son a su vez
sistemas de variables multiples y complejas. En primer lugar, se tomaran como punto
de partida el pensamiento de Henri Bergson y el de Nicolai Hatmann para la
construccion de los términos de tiempo y espacio que habran de servir al trabajo y
critica del pensamiento de Gilles Deleuze sobre narrativa cinematografica. Este analisis
mostrara tanto al acto de ser espectador como el de jugar, como experiencias donde
puede presentarse el acontecimiento del sentido siempre anclado en esquemas de
pensamiento. El segundo capitulo permite la exploraciébn del juego asi como su
construccion en funcion de aquello que promueve (juegos permitidos) y de aquello que
destruye (juegos prohibidos); también permite la reflexion y ensayo sobre las diversas
clases de juego y su relacion con la cultura en que éstos son generados. El nicleo de
este capitulo consiste en vincular las caracteristicas de la experiencia que se presenta
en el acto del juego con aquella que se da al utilizar un videojuego, en particular los
MMORPG. El tercer capitulo comprende un estudio sobre la relacion existente entre la
imagen, la imaginacion y el imaginario (Bergson, Deleuze, Sartre, etc.) con las esferas
ideologicas de la cultura (Althusser, Durkheim y Weber) asi como con las narrativas en
su papel de aparatos difusores del orden vigente pero también como precursores del
quiebre de dicho orden u 6rdenes. Estos tres capitulos nos permiten la construccién de
una probable respuesta, que por supuesto no es Unica ni sera la ultima, con respecto al
sentido que los jugadores encuentran en la experiencia de juego en este tipo de
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medios; en este sentido es que se refiere al estudio de la narrativa y los imaginarios

sociales como matriz que es capaz de generar este tipo de fenémenos visuales.



1. Narrativas para imagen en movimiento: cine, videojuegos y sentido

La busqueda de sentido a lo largo de la existencia humana, es similar al proceso de
construccion de un orden a partir de un universo de posibilidades que se antoja caotico.
Pasamos la mayor parte de nuestra existencia ordenando la realidad, externa e interna,
para convertirla en nuestra y asi reducir la ansiedad causada por los periodos de
confusién en los cuales se dificulta pensar, sentir y actuar. En consecuencia, no es
extrafio encontrar los caminos del orden en cualquier actividad y produccién humanas
ya que, sin adentrarnos en juicios de valor o éticos, ambas esferas referirdn siempre a
maneras en que la realidad ha sido ordenada, o bien, desordenada.

Una de las modalidades mas recurrentes de orden como camino de sentido es el
contar historias. Desde el mito en la tradicion oral hasta el cine contemporaneo, cada
narracién corresponde a una manera, una sintaxis, en que el caos puede ser resuelto.
Esta manera de ordenar y dar estructura a “lo confuso” o al caos, opera de manera
simultdnea hacia dentro de cada sujeto como en la interaccion entre varios sujetos
resultando en un sistema de generaciéon de sentido sumamente complejo ya que
involucra fuerzas consientes, inconscientes, sociales, culturales, tecnoldgicas, etc.

Otra modalidad que atrapa el interés es la del juego. La actividad del juego es, al
igual que la de la narracién, una via de orden pero que implica ademas procesos
creativos y la emulacion de actividades y situaciones como “preparacion” para enfrentar
la vida en general. Se puede considerar el juego como el desarrollo y ejercicio de la
capacidad para reducir la entropia del medio circundante. Ante la cantidad de
elementos que pueden participar en esta actividad, no es extrafia la necesidad de
buscar un cuerpo de pensamiento que permita la inclusién y el cambio constante de
elementos de manera abierta y flexible.

En consecuencia, para hablar del cine (narrativa) o del videojuego (juego) como
modalidades de orden (o desorden) para la creacion de sentido, sera necesario
considerar que ambos casos involucran redes de elementos y procesos cuya
complejidad es alta y que no pueden ni deben cerrarse a esquemas rigidos. En una

perspectiva particular, tampoco podemos darnos el lujo de pasar por alto la existencia
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de matices y niveles que distinguen las cualidades de cada elemento dentro de ambas
esferas. Dada esta situacion es necesario primero identificar los elementos de los
objetos que nos interesan; en el caso del videojuego, la imagen y el ludus o paidia; y del
cine, la imagen en movimiento y la narrativa. En ambos casos, la construccion de
sentido y el ordenamiento del mundo.

El presente texto consta de tres partes: en la primera seccion, se resolvera una
postura integral ante los elementos principales de los videojuegos para asi poder
explicitar un vinculo entre lo visual y el juego propiamente dicho. En la segunda seccidn,
se realizara una comparacion y un contraste entre dos casos para identificar la
posibilidad de generacién de sentido propiciada por un nivel semejante presentado por
ambos objetos (cine y videojuego). Como tercera parte y a manera de conclusion, se
expondras la posibilidad de traslacién y/o intercambio de elementos pertenecientes a

las estructuras de orden de cada &mbito de objetos.

1.1 ¢Video o juego?

Una de las principales probleméticas que el videojuego presenta es la de poseer, al
menos, dos partes distintas que pueden ser abordadas de manera separada: la imagen
(el video) y el juego. Si bien esta separacion puede ser analiticamente util, no se
persigue dejar dicha separacibn como un estado inminente ya que se alejaria de la
intencion de generar explicaciones que sean incluyentes. Ademas, dificilmente se
puede concebir un objeto como el videojuego en ausencia de alguna de sus dos partes;
en consecuencia, se exploraran ambas partes indicando los vinculos y aportes que

cada una hace a este sistema complejo.

1.1.1 Laimagen en movimiento
La imagen como elemento narrativo ha sido utilizada desde antes de la invencion del

cine: tal es el caso de la pintura (en el caso de la imagen estatica) y del teatro® (la

! La imagen visual en el teatro corresponde a solo un nodo de la red de elementos que

constituyen el todo que puede ser una obra. En algunos casos, el elemento que dispare la
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imagen con movimiento). Estas imagenes generan una narrativa especial que, para
poder existir, tiene que involucrar a su espectador ya que es éste quien, segun Jacques
Aumont y E. H. Gombrich, construye la imagen; en consecuencia, construira también la
narrativa de esa imagen.

“El papel del espectador, segun Gombrich, es un papel extremadamente activo:

construccion visual del reconocimiento, activacion de los esquemas de la

rememoracion y ensamblaje de uno y otra con vistas a la construccion de una
vision coherente del conjunto de la imagen. Se comprende por qué es tan central
en toda la teoria de Gombrich este papel del espectador: es él quien hace la

imagen”. (Aumont, 1992, p. 95)

Desde esta perspectiva, la imagen queda inscrita exclusivamente en el a&mbito de lo
subjetivo (entendido como ideal) dejando excluida a la cosa en si kantiana, la parte de
la realidad, sobre la cual se realiz6 esta construccion. En el &mbito de lo perceptual y de
lo cognitivo resulta una vision pertinente; sin embargo, desde un panorama distinto
como el de la complejidad esta incompleto ya que al excluir la cosa (tangible o
intangible) deja fuera una gran parte del sistema. Entonces, al papel del espectador
habra que sumarle el papel de la obra espectada y el papel del acto o proceso de
espectar.?

Otro proceso que esta postura deja fuera es el de la creacion del objeto
contemplado como la red de conexiones que el autor (quien siguiendo a Deleuze y
Guattari no es uno sino siempre varios) desea manifestar y transmitir a otro/s sujetos.
Asi la cadena de interaccidén entre creador-objeto-(re)creador (o reconstructor) se corta
y excluye, al igual que con la exclusion del objeto (como lo propone Gombrich), una

parte del sistema aunque ésta pudiese parecer obvia.

conexién de imagenes-pensamiento (Deleuze) no sera visual sino textual y la reaccion sera
hacia la elocucion de la palabra. Tal es el caso del teatro leido o “de la imaginacion” donde se
presenta un campo feértil para lograr conexiones que propicien cambios los espectadores que
deberan construir el sentido de la mediante dichos vinculos.

% Estos tres aspectos no son los Gnicos componentes del sistema pero podrian ser los mas

generales y, probablemente, evidentes.
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En consecuencia, la separacién de objetos, a pesar de su presencia en un
determinado espacio, tiempo y contexto, no puede constituir una realidad. (Hayles,
2000, p. 13) Es necesario que estos elementos impliguen una concatenacion légica de
relaciones a las que el espectador pueda dar algun significado. Lo que ocurre durante
esta experiencia entre el espectador y la imagen es la aparicion de un campo generador
de interacciones; estas interacciones serdn de suma importancia ya que ellas son las
que producen los objetos, el espacio, el tiempo y el contexto. “[...] un todo no es
cerrado, es abierto; y no tiene partes, salvo en un sentido muy especial, puesto que no
se divide sin cambiar de naturaleza en cada etapa de la division”. (Deleuze, 2003, p. 25)
Si hablamos del cine, nos encontraremos con un incremento en la complejidad de la
experiencia frente a la imagen: primero, porgue involucra elementos como el audio y el
movimiento, que constituyen factores que alteran la manera en que el proceso
evoluciona; y segundo, porque a diferencia de la imagen estatica, se nos presenta una
secuencia (de imagenes, eventos, cuadros, etc.) que implica la concrecion de un orden
dentro del espectro de posibilidades de ordenacién en el tiempo.

Mas alla de los mecanismos tecnoldgicos para su produccion, el cine no sélo
implica entretenimiento, reflexion o un medio expresivo sino también, siguiendo a Gilles
Deleuze (Huygens, 2007), la aparicion de una modalidad especial del pensamiento.
Este pensamiento filmico que propone, es autbnomo ya que no es un acto del sujeto
sino algo que le ocurre al sujeto y que proviene del exterior. EI pensamiento entonces
se constituye como un tipo de orden asignado en contraposicién a un caos: lo no-
pensado. Conforme el sujeto experimenta la ordenacién de lo no-pensado, aparece el
pensamiento o mas bien lo que el autor denomina imagen del pensamiento la cual crea
un vinculo de interaccién con la imagen-movimiento cinematografica: la primera es
disparada por el movimiento de la segunda, sin dejar espacio a la accion consciente del
sujeto, esta irritacion del sistema hace que aparezca el sujeto que piensa.

De esta manera, el circuito generado por la interaccion de la imagen-movimiento
y la imagen-pensamiento también involucrara relaciones y conexiones con otras
imagenes con las que el sujeto haya tenido contacto o bien, otras imagenes que el

sujeto haya pensado. Asi, aparece una compleja red de vinculos de la cual dificilmente
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podremos identificar entradas, salidas, inicios o finales; esta red se encontrard en
constante movimiento, lo que permite su apertura a la integracion, presencia y cambio
de los elementos que la forman. El pensamiento adquiere también movimiento,
automovimiento ya que, como hemos explicado, no esta atado mas que a la presencia
del sujeto y no a su voluntad o conciencia. Un sujeto no puede pensar o recordar solo
porque asi lo desee, requiere algo que dispare ese movimiento.

La presentacion de las secuencias de imagenes en movimiento aportan otro
elemento: el tiempo (Huygens, 2007). El elemento temporal es representado por la
colocacion de las imagenes y por los cortes de éstas; sin embargo, esta representacion
sélo implicard un orden légico si se trata de una narrativa lineal. Si nos enfrentamos a
quiebres en la narracion o bien a delimitaciones temporales confusas, las imagenes
dejan de servir funcionalmente a la narrativa y los espacios que en ellas se describen
parecen desconectarse. Pero esta desconexion no implica que no exista un vinculo o
relacion entre las imagenes; esta modificacion del tiempo demanda una actividad del
pensamiento que encuentre distintas formas de conexion y que apunte a niveles con
mayor abstraccion. Es decir, una camara puede capturar imagenes para ser editadas y
presentadas, pero la conciencia requerida para lograr las conexiones que dichos
objetos pueden provocar comprenden una modalidad de pensamiento distinta y
compleja: lo que Deleuze llama “conciencia de camara” (Deleuze, 2003, p. 49-50).

Esta urdimbre de imagenes del pensamiento se puede alejar de la
representacion visual ya que, en muchas ocasiones, no guardan un vinculo de
semejanza con “lo verdadero”. En este sentido, Deleuze contrapone el pensamiento de
la representacion visual con el pensamiento de “lo impensable”, es decir, la
representacion se encuentra “cerrada” y no muestra nada mas alla de lo que ya
sabemos o conocemos. En consecuencia, el cierre de la representacion no permite la
presencia de diferencias, por ende limita las posibilidades de interpretacion. De ahi que
la I6gica lineal de la representacion que busca ser fiel al original requiera ser superada
para poder despertar al sujeto pensante capaz de generar redes complejas de

imagenes de movimiento y tiempo.
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Esta estructuracion de imagenes del pensamiento y su interaccién con las
imagenes cinematogréficas (tanto en movimiento como en tiempo) implican generar un
orden desde lo no pensado, desde el caos o entropia. Esta es una de las probables
rutas para no soélo producir la realidad o el pensamiento, sino también y de manera mas
relevante el sentido de existencia que la experiencia filmica puede aportar al ser
humano. Pero esta vereda sélo puede ser descubierta si la interaccion con la pelicula
logra estimular el circuito entre ambas esferas de imagenes y para ello es necesario
mostrar al sujeto algo que despierte su atencion (ya sea por ser algo no conocido o por
presentar una estructuracion distinta). De esta manera, se observa como un vinculo con
el estimulo del juego comienza a aparecer. Este pensamiento provocado por la
experiencia cinematografica no puede inducirse a la fuerza, requiere de la voluntad del
espectador para lograr la inmersion; paraddjicamente, el estimulo que provoque el
movimiento de esta cadena de imagenes puede ocurrir sin que el sujeto espectador se
lo proponga.

La imagen del cine participa en un proceso complejo y autbnomo que requiere
ser estimulado. El proceso es abierto, la vinculacion que se lleva a cabo entre diversas
imagenes-pensamiento e imagenes-movimiento puede continuar incluso después de
concluido el acto de espectar. Esta caracteristica hace que esté presente la recurrencia
sistémica que también es una modalidad de movimiento y que permitira utilizar las
cadenas creadas en actos del espectador posteriores. De tratarse de un proceso
cerrado, la concatenacion de ambos tipos de imagenes distaria de poseer movimiento y
terminaria al concluir la interaccion directa con la imagen cinematogréfica. Asi como no
es posible detener el movimiento con una indicacion “en este momento termino de
pensar”, tampoco lo es para detener la actividad de juego como una modalidad de

pensamiento, a pesar de que la accion observable sea limitada a un tiempo y espacio.

1.1. 2 Eljuego
De manera similar a como ocurre con la apertura del proceso de las imagenes-
pensamiento y las cinematograficas, el juego involucra dos campos distintos que nos

permitiran diferenciar tipos de juegos con el objetivo de identificar las posibilidades de
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construccion de sentido dentro de cada uno. Los juegos también implican circuitos
complejos que requieren de estimulos para desatar las imagenes-pensamiento; sin
embargo, dada la naturaleza y dinamica de la gran variedad existente de juegos, el
estimulo no queda restringido sensorialmente hablando y las posibilidades de
ordenacion pueden multiplicarse.

A continuacién se exploraran dos de las modalidades en las que los juegos
presentan:

“El socidlogo francés Roger Caillois distingue dos momentos en el juego: la

paidia, la capacidad de inventar e improvisar formas, el momento de total libertad

para inventar nuevos ordenes, junto al ludus, el juego en su aspecto normativo
donde predomina, como nota principal, el seguimiento de la regla [...]”

(Ambrosini, 2001, p. 149)

Ambos momentos nos hablan de modalidades para establecer circuitos de interaccion.
El ludus al ser normativo y dada la presencia de reglas, metas y fines, reduce de sobre
manera la flexibilidad y apunta a un final o cierre del juego; en consecuencia, el acto de
interaccién queda reducido pero sélo en cuanto a la temporalidad de la accién ya que,
no esta privando a los participantes de generar redes con experiencias previas con el
juego. Por ejemplo, en el ajedrez existe un paradigma de reglas y el juego termina
cuando alguno de los jugadores captura al rey del oponente o bien, la captura de esta
pieza es inevitable; el juego cierra la sesién pero los procesos de pensamiento ludico
gue fueron aplicados se encuentran vinculados a experiencias de juego pasadas lo que
implica que, a pesar de la normatividad, el cierre del sistema no es absoluto. De hecho,
de existir un cierre absoluto en el juego, como en cualquier sistema, el eventual colapso
de la red generada es sumamente probable y no existiria el juego.

Este aspecto del ludus pone de manifiesto que, a pesar de tratarse de una
manifestacion normativa del juego, en realidad no puede quedarse circunscrita al
tiempo y espacio que su reglamentacion institucional establezca. En este sentido, el
ludus tendria una dimension que lo acerca a la paidia y que lo flexibiliza al dar

oportunidad de continuar elaborando (construyendo o destruyendo) sobre el juego (se
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encuentre 0 no en accidn en ese momento), lo que lo convierte en un sistema abierto
que también posibilita el movimiento del pensamiento.

Los videojuegos que presentan el ludus corresponden a juegos de caracter mas
bien cerrado en cuanto presentan un sistema de restricciones, donde el ambiente, las
acciones y la interaccion se limitan a las reglas o al algoritmo segun Manovich (2005, p.
288). Aqui el reto es la capacidad para lograr un orden dentro del marco que el juego
plantea; es decir, dentro de un campo previamente delimitado de elementos, encontrar
diversas maneras de estructuracion para alcanzar las metas y lograr un proceso de
construccion desde la restriccion. Ejemplos de videojuegos que presentan ludus son:

los shooters como la serie de Halo® para X-Box y PC, y Wolfenstein 3D* para PC; los

% Bungie Studios 2001. Halo es un videojuego de ciencia ficcién cuyo personaje central, Master
Chief, es un humano con implantes cibernéticos y con una armadura sumamente avanzada
tecnolégicamente hablando. A este personaje lo acompafia Cortana, un dispositivo de
inteligencia artificial que lo ayuda a escapar de la fortaleza Reach con direccién a la Instalaciéon
04 donde es atacado por el Convenio (una alianza teocratica hecha por extraterrestres). Esta
alianza libera un parasito extraterrestre y Master Chief se ve forzado a activar las defensas de
Halo (una enorme estructura orbital) las cuales tienen la finalidad de acabar con cualquier forma
de vida conciente; sin embargo, al descubrir el propoésito de este sistema de defensa, Master
Chief decide detonar los reactores de la nave en la cual arrib6, destruir asi la estructura de la
instalacion y escapar en una nave Longsword Stealth Fighter.

* Apogee Software 1992. El personaje central del juego es el espia estadounidense William J.
Blazkowicz quien se encuentra prisionero en una fortaleza nazi durante la Segunda Guerra
Mundial. El objetivo del juego es escapar del Castillo Wolfenstein el cual se encuentra
custodiado por guardias armados y con perros de ataque; ademas, el edificio cuenta con una
red de cuartos secretos donde el jugador puede hacerse de raciones de alimentos, medicinas,
armas, etc. Las misiones a cumplir son las siguientes: matar a Hans Grosse, un super hombre
nazi para lograr escapar de la prision; posteriormente, el jugador debe llegar al Castillo
Hollenhammer para acabar con el Dr. Schabbs, obtener los planos de la operacion Eisenfaust e
impedir la produccién de una armada de mutantes para las tropas del fuhrer; finalmente,

Blazkowicz debera entrar en el Reichtag, encontrar el bunker de Hitler y destruirlo.
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puzzles como Tetris,”> Adventures of Lolo® y Sudoku Gridmaster’; y los juegos que
contienen acertijos o puzzles como los horror survival videogames Resident Evil,® Silent

Hill° y aventuras como Legend of Zelda.*®

® Inventado por el ruso Alexey Pazhitnov, Tetris (en ruso TeTpuc) es un juego de rompecabezas
0 puzzle. El objetivo del videojuego es que el jugador coloque bloques bidimensionales
rotandolos (0°, 90°, 180°, 270°) para poder completar lineas que iran desapareciendo una vez
que estén completas dando mayor espacio y facilitando la accion. Las piezas caen de la parte
superior de la interfase y experimentan una aceleracion al avanzar el juego; si la pantalla queda
saturada por los bloques, el juego termina.

® Adventures of Lolo se trata de un videojuego puzzle donde el personaje principal, Lolo, debe
resolver diversos niveles en forma de mapas para poder salvar a la princesa Lala. Estos niveles
cuentan con piezas moviles que ayudan a Lolo a reestructurar el mapa encerrando a los
enemigos y bloqueando sus ataques.

" Este videojuego puzzle es semejante al sudoku japonés y posee mas de 400 rompecabezas
diferentes. Esta dividido en cuatro modalidades de juego: facil, normal, experto y versién para
practica.

8 CAPCON 1996. Biohazard, como es conocido en Japén, cuenta con 14 ediciones desde 1996.
De manera general, la historia trata de descubrir lo que se encuentra detras de la Corporacion
Umbrella y los extrafios acontecimientos relacionados con el desarrollo de armas bioquimicas.
Estos videojuegos se clasifican como survival horror, es decir, su intenciébn es lograr
sensaciones de terror y angustia en los jugadores recurriendo a temas sobrenaturales, violentos
u obscuros asi como también ambientes sumamente detallados y escenas visualmente
explicitas. También hacen uso de situaciones de suspenso (s6lo después de resolver una
buena parte del juego el jugador puede tener una nocion de lo que Corporacion pretende
alcanzar con sus experimentos asi como la historia de los personajes) y de acertijos o puzzles,
de manera muy semejante al cine de terror.

® Konami 2007 Este videojuego es, al igual que Resident Evil, es clasificado como survival
horror aunque centra mas su atencion en la dimension psicologica del terror. Harry Mason es el
personaje central y padre de Cheryl, una pequefia nifia que desde su temprana infancia hablaba
de un lugar llamado Silent Hill. Mason decide complacer a su hija y ambos se dirigen a este
pueblo fantasma donde sufren un accidente automobilistico. Al despertar Manson se percata de

que su hija ha desaparecido y se dirige al pueblo para tratar de encontrarla. La accion del juego
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El caso del momento de juego paidia, implica una construccion de circuito mucho
mas flexible, que requiere de la participacion del jugador para ser construido v,
eventualmente, también generar reglas que dirijan las acciones y la toma de desiciones.
Se trata de sistemas abiertos de juegos que, a pesar de operar con algunas reglas o
cosas que hacer (sino no habria juego), comprenden un campo de accion mas libre en
el cual las conexiones entre imagenes de pensamiento, imadgenes perceptuales y, de
manera general, modalidades de pensamiento incrementan su complejidad. A diferencia
del ludus, en paidia el campo de elementos no se encuentra restringido y la complejidad
del reto del juego es crear no desde la restriccion sino desde el vacio (Hayles, 2000, p.
21). Se puede considerar que el vacio en las teorias del caos opera de manera muy
semejante al elemento no-pensado de Deleuze; no se trata de un elemento en modo
alguno negativo sino de un campo de posibilidades no estructuradas por un orden, un
pensamiento o por reglas.

Al implicar las caracteristicas antes mencionadas, los juegos fundados en paidia
no sélo permiten desarrollos cognitivos en edades tempranas (Piscitelli, 2005) sino que
el proceso creativo de construccion de orden no dirigido a metas comprende un campo
fértii para la introspeccion, el autoconocimiento y actividades recreativas de
esparcimiento y reflexion. Pero es necesario considerar también que el papel que el
jugador tiene en la creacién de este circuito de orden-pensamiento es sumamente

importante: si en el jugador no se dispara ninguna reaccion a pesar del estimulo, el

se centra en esta busqueda-persecusion que Mason realiza dentro de este pueblo con multiples
dimensiones invadido por niebla y que oculta las actividades del Culto junto con un complejo y
obscuro pasado vinculado a Cheryl.

1% Nintendo 2007 Este videojuego de fantasia tiene como personaje central al héroe Link cuya
mision principal es recatar a la princesa Zelda en el mundo fantastico llamado Hyrule. Este
juego incluye mapas que describen la amplitud del mundo asi como su diversidad de climas,
caracteristicas geograficas, un gran nimero de razas diferentes y tribus, asi como también
reliquias y objetos magicos. El juego permite realizar dialogos entre personajes, hacer misiones
de exploracién y contiene elementos de las mitologias nérdica, japonesa y de Europa medieval

gue intervienen en el desarrollo de las misiones y de la historia.
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potencial para provocar movimiento en el pensamiento se reduce y no se produce
ningun orden portador de sentido. También se habr4 de tomar en cuenta que, a pesar
de que el estimulo en efecto produzca una reaccion, la red de elementos que inscribe la
experiencia puede provocar distintos niveles de abstraccion en el pensamiento; en
consecuencia, dependerdn de una ordenacibn muy compleja de elementos las
cualidades del movimiento de pensamiento que se produzcan.

Los juegos caracterizados por el momento de paidia poseen gran complejidad en
varios niveles: en el nivel técnico de los juegos, éstos deberan ser abiertos, en el caso
de juegos tradicionales, fundados en la creatividad y la imaginacion de tal suerte que
cualquier elemento encontrado o pensado es potencialmente participante; en el mismo
nivel, los videojuegos requieren una programacion que permita al usuario libertad en
multiples aspectos mas la apertura de flujos de informacion constantes (nuevos
elementos, actualizaciones, posibilidad de intercambio con otros usuarios, etc.). En los
niveles mas abstractos de la actividad, requieren que el o los participantes accedan a
un flujo constante de informacion y que lleven a cabo multiples conexiones con
variacion no soélo en cantidad sino en cualidad. En este espectro, las redes de
conexiones seran concreciones de los vinculos establecidos entre imagenes de
diversos tiempos, espacios y movimientos; no habran de seguir un orden basado en la
causalidad ya que no persiguen efectos delimitados por metas sino mas bien centraran
su interés en la aleatoriedad de de la vivencia obtenida en ese momento.

Un ejemplo de juego paidia puede ser el chico que encuentra entretenimiento en
jugar con una caja que él “construye” como un fuerte o una maquina del tiempo. Es un
acto muy similar al descrito por el escritor Julio Cortazar en su cuento Final del juego:

“‘Después de esta primera inspeccion del reino bajabamos el talud y nos

metiamos en la mala sombra de los sauces pegados a la tapia de nuestra casa,

donde se abria la puerta blanca. Ahi estaba la capital del reino, la ciudad silvestre

y la central de nuestro juego. La primera en iniciar el juego [aunque cabe

observar, el juego ya ha comenzado desde antes; no podemos precisar

exactamente en qué momento] era Leticia, la mas feliz de las tres y la mas

privilegiada.” (Cortazar, 1992, p. 171)
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El juego que los personajes desempefian es una marafia de conexiones entre objetos,

situaciones, sujetos e interpretaciones que se atiene a pocas reglas pero de gran
complejidad. Como observaremos cerca del final del relato, la ruptura de una Unica
regla sobre el lugar que el espectador y los espectadores deben guardar implica el final
de ese juego; sin embargo, no queda cerrado y menos para el lector quien es invitado a
imaginar el texto de la carta violeta, por ejemplo.

Se tiene entonces un triple juego de conexion de imagenes pensamiento: el
juego dentro de lo que el cuento narra, el juego con el mundo donde se desarrolla el
relato y el juego que el cuento propone al crear un circuito con el lector. Se presenta asi
una estrategia sumamente efectiva para disparar las imagenes pensamiento; en primer
lugar, no soélo por las acciones y situaciones que se presentan al interior del relato sino
porque el relato como objeto (si pensamos en el impreso como su manifestacion
material, por ejemplo) introduce al lector al circuito, el relato no funciona sin un lector.
En segundo lugar, porque esa misma materialidad es fuente y circuito para generar
otras redes de imagenes. Tal es el caso de relatos como La invenciéon de Morel (1940)
de Adolfo Bioy Césares y la novela Dracula (1897) de Abraham Stoker (escrita como un
compendio de diarios de distintas personas que narran los hechos del relato). En la
primera obra, el relato es narrado en primera persona y es mostrado como una crénica
escrita por el personaje de tal suerte que pueda producir la sensacion de que el escrito
hecho en la isla ha llegado a nuestro poder como lectores; se posibilita asi la inmersion
en funcion de la conexion que se le propone al lector entre el mundo narrado y la cosa
tangible que tiene en las manos. De esta manera, el lector entra en la reflexién paideica
sobre su interaccidn con objetos, personas y situaciones cuya existencia da por hecho;
el personaje en la historia asume que son reales pero, aunque las proyecciones lo
fuesen, no cesa de construir a esos sujetos mediante un acto de proyeccion donde deja
de ser relevante si los seres poseen o no vida o alma alguna.

“‘Aun veo mi imagen en compafia de Faustine. Olvido que es una intrusa; un

espectador no prevenido podria creerlas igualmente enamoradas y pendientes

una de otra. Tal vez este parecer requiera la debilidad de mis ojos. De todos

modos consuela morir asistiendo a un resultado tan satisfactorio.
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Mi alma no ha pasado, aun, a la imagen; si no, yo habria muerto, habria dejado

de ver (tal vez) a Faustine, para esta con ella en una visién que nadie recogera.

Al hombre que, basandose en este informe, invente una maquina capaz de reunir

las presencias disgregadas, haré una suplica: Basquenos a Faustine y a mi,

hdgame entrar en el cielo de la conciencia de Faustine. Sera un acto piadoso.”

(Bioy Césares, 1940, p. 55)

Podemos observar como el narrador otorga enamoramiento y conciencia a la imagen
gue €l sabe que no es un ser vivo; sin embargo, opta por dejarse envolver en la fantasia
de la simulacion, fantasia que es mucho menos dolorosa que enfrentar la situacion
donde él nunca ha visto ni ver4 a la verdadera Faustine. Esta imagen es todo lo que
quiere y desea, sin fallas, sin perecer pero también sin vida; de manera muy semejante
en que autores como Jean Baudrillard, cuando nos habla del juego y la construccion de
lo real (Baudrillard, 1996, p. 127 y 2001, p. 61) o Gilles Lipovetsky describiendo la
interacciéon humana en la época contemporanea (Lipovetsky, 2002, p. 14).

Cuando se trata de un texto, la generacion de estos juegos se presenta apelando
a formas narrativas epistolares, reportes o diarios. Como el texto impreso se convierte
en un objeto de caracteristicas semejantes a los descritos en sus péaginas, lograr el
circuito de imagenes pensamiento no resulta demasiado complicado. Pero ¢ qué ocurre
en el caso de objetos que presentan imagenes movimiento como las peliculas? Un
recurso que persigue esta finalidad de vinculacion es la narracién en “tiempo real” de
algunas peliculas; sin embargo, la integracion del circuito depende mas del estimulo de
imagenes-pensamiento que de la duracion de la experiencia filmica. En consecuencia,
tal vez se encuentre mayor estimulacion en una narracidn que permita especular sobre
lo que realmente pudo haber ocurrido dentro del relato que aquellas que “cierran” el
sistema dando todas las respuestas al lector.

Como sistemas abiertos, se pueden citar los casos de peliculas como Avalon
(2001) de Mamoru Oshii y La rosa purpura de El Cairo (1985) de Woody Allen. Avalon
es un relato que nos habla de un metaverso que se construye mediante un videojuego
con ese nombre y donde la protagonista encamina sus acciones a encontrar un nivel

secreto dentro del juego: el nivel de lo Hiperreal. A lo largo de la historia, podemos
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observar que los niveles del juego se han mezclado con la realidad y con la
hiperrealidad; sin embargo, Oshii nos deja abierto el final de tal suerte que no podemos
identificar en donde empieza y termina el juego ni el mundo real.

De la misma manera, la propuesta de Allen nos muestra la historia de Cecile, una
chica cuya miserable vida durante la depresion de 1929 en E. U. la lleva a buscar
refugio en una sala de cine. Esta mujer vive enamorada del actor Gil Shepherd, quien
interpreta a un personaje de su pelicula favorita: La rosa purpura de El Cairo. Durante
una de las proyecciones, el personaje sale de la pantalla y se escapa con Cecile quien
comienza a ser participe de un mundo donde la fantasia y la realidad se mezclan. Al
término del relato, podemos ver a Cecile sentada nuevamente en la sala de cine, sola,
donde el espectador puede especular sobre si el relato ha tenido, en efecto, lugar en el
mundo de esa historia o bien, se ha tratado de la fantasia de un personaje que no se ha
movido de su asiento en la sala de cine.

Para Deleuze esta creacion del circuito con el espectador involucra al
pensamiento como un juego. El acto de llamar y conectar las imagenes-pensamiento
comprende un juego donde no hay la intencién de ganar ni derrotar a nadie. “[...] un
juego que nos habla de eso que nos pone en juego, de cdmo nos jugamos eso que
somos ante el pasar de las cosas que pasan, de como pasamos a través de lo que las
cosas son; y también, de otro juego posible, pensable tan sélo, quiza.” (Deleuze, 2005,
p. 20) En todo caso, ya sea la pelicula o la novela, habran de ganar en toda ocasion
porque cada zona o espacio no definido que pretendamos llenar en este juego, habra
de poder llenarse de manera distinta con cada conexién que llevemos a cabo.

En el caso de los videojuegos, especificamente los MMORPG™, la actividad del
juego que se crea es fundamental pero no exclusivamente paidia. Dependera sobre
todo de las decisiones y actitudes que cada jugador tome: puede emprender acciones
para juntar puntos y subir de nivel (ludus) o bien construir un jardin para pasear y
contemplar plantas con formas extrafias mientras alguien mas toca algo de mausica y

otros conversan sobre su dia o intercambian objetos magicos (paidea). Existen mas de

1 MMORPG son las siglas de Massively Multiplayer Online Role Playing Game.
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400 MMORPG en linea con multiples tematicas; sin embargo, el tipo de balance entre
ambos momentos del juego, ludus y paidia para Caillois, o estrategia, interaccion social
e historia para R.V. Kelly2 (2002, p. 101-102), provoca y mantiene el interés de los
jugadores ya que no se trata de juegos que “se terminan”; éstos permanecen con
suficiente apertura de accion para continuar generando nuevos vinculos entre
experiencias que no quedan restringidas al mundo simulado sino que también se
alimentan de las experiencias de vida en “el mundo real” de las personas involucradas.
Como podemos observar, el sistema que este tipo de juego construye guarda
semejanza con el circuito que el cuento de Cortazar genera con el lector. De hecho, los
juegos en general no son actividades aisladas por muy normativos y poco flexibles que
éstos puedan ser: “[...] los principios que rigen los distintos tipos de juegos [...] también
se manifiestan fuera del universo cerrado del juego.”(Caillois, 1994, p. 118-119) En
este sentido, incluso si pensamos en un juego de suma rigidez, éste mantendra un
vinculo con la matriz de sentido en la que se esta presentando; la comprensién de sus
reglas, el objetivo al que éstas sirven y los jugadores son parte de la red del sistema

complejo.

1. 1. 3 Videojuego como objeto integral y complejo
En vista de la multiplicidad en la cual es dificil identificar el inicio o final de las distintas
hebras que forman las redes de vinculos (Deleuze y Guattari, 2006, p. 13-14) podemos
decir que el alto grado de complejidad de las conexiones entre imagenes-movimiento,
imagenes-pensamiento y momentos de actividad en el juego hace poco probable la
separacion entre imagen (video) y juego. De hecho, la existencia de ambas es
necesaria: aungque para explicar el fenémeno se trataran por separado, en realidad, no
es posible hacerlo ya que el sistema serd y se comportara diferente a la manera en que
sus componentes se comportan cuando estan separados. El videojuego es una entidad
integral (constituida por dos elementos también integrales) en la cual no podemos
identificar en qué momento termina la imagen y comienza el juego.

Ante esta circunstancia, es necesario abordar a los videojuegos desde una

perspectiva que sea incluyente y que nos pueda dar comprension tanto del objeto como
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de la actividad realizada con y alrededor de éste, asi como también la multiplicidad de
vinculos establecidos como redes de pensamiento que conducen a la generacion de
sentido y significado. Si retomamos el ejemplo del cuento de Cortazar se podra
observar como la complejidad puede traducirse en conexiones: no solo se trata de lo
ocurrido en el relato sino de si podemos conectarlo con otras imagenes de pensamiento
sobre otros cuentos semejantes o0 no, otras historias (cuentos, novelas, peliculas, etc.),
experiencias de vida, conversaciones con otras personas, lugares visitados, juegos
vividos, etc.

“[...] la vision de los sistemas complejos provee una teoria interdisciplinaria e

integradora, cualitativa y dialéctica; capaz de trascender el estudio de las partes

para convertirse en un aparato para estudiar la integracion de las partes en la
cual lo mas importante es comprender las propiedades emergentes como

resultado de la interaccion [...]” (Cocho, Gutiérrez y Miramontes, p. 7)

Ademas, se puede agregar la mezcla y traslape de momentos en el tiempo ya que,
mientras se esta disparando el proceso de conexion, se pueden traer imagenes sobre el
pasado o el futuro rompiendo la linealidad temporal; en consecuencia, soélo existe un
tiempo presente donde conectamos elementos y se genera un circuito en particular. El
pasado se convierte entonces en una reconstruccion a partir de imagenes-recuerdo y el
futuro en un hipotético que conjuga deseos y expectativas.

Un ejemplo de conexion y complejidad en juegos MMORPG, lo proporciona
Dungeons & Dragons (Wizards of the Coast, 1974). Este juego es un derivado del juego
de miniaturas y estrategia Chainmail; comprende una dinamica semejante a la del juego
de las estatuas y actitudes en el cuento de Cortazar. se crea un personaje para
interpretarlo y, tomando en cuenta sus habilidades, lograr avance dentro del juego. El
juego de rol requiere de la interaccion entre varios jugadores, habilidades histridnicas,
capacidad de improvisacion y comprende, ademas, una estructura sumamente abierta y
flexible dado que el curso de la historia se vera afectado por las decisiones, acciones y
maneras de expresion que cada jugador tome o0 manifieste. De esta manera,

observaremos que el acto creativo es de suma importancia; el compendio de reglas que
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dirigen el juego no es demasiado complicado, pero la generacion de conexiones para
resolver el juego o construir algo nuevo si lo es.

Se toma entonces el concepto de lo no-pensado de Deleuze. Si lo no-pensado
corresponde a la fuerza equilibrante de lo pensado, entonces se puede concebir al
juego como un proceso de ordenacion donde involucramos muy diversas imagenes,
tanto de movimiento como tiempo y pensamiento, para lograr resolver el caos o
confusién que cada situacion del juego presente. ¢Con qué elementos se lleva a cabo
este proceso en el caso del juego antes mencionado? Dungeons & Dragons se
encuentra inscrito en un amplio espectro de objetos con los que comparte tematica; no
sélo se trata de un juego de rol sino que guarda estrecha conexién con producciones
literarias como la serie de novelas Dragonlance (desde 1984) escritas por Margaret
Weis y Tracy Hickman (que también corresponden a escenarios de campafia en el
juego de rol) y la novela The Dragon and The George (1976) de Gordon R. Dickenson;
producciones cinematograficas y de animacion como Flight of Dragons (1982), basada
en la novela de Dickenson; también podemos nombrar series televisivas como la serie
Calabozos y Dragones (1983), animacién producida por Marvel Comicsy TSR Inc

Hasta aqui se tienen elementos que corresponden a lo visual y al acto del juego;
sin embargo, existen también elementos, ademas de los literarios, que se podrian
nombrar sobre todo por su relevancia comercial y de espectaculo: las producciones
musicales. Existen multiples grupos musicales cuya produccién esta basada en contar
historias épicas vinculadas a esta esfera de narraciones sobre mundos magicos y
dragones; tal es el caso de grupos como la banda finlandesa Nightwish con su album
Wishmaster (2000) o los alemanes Blind Guardian quienes han dedicado algunos de
sus albumes a las novelas de J. R. Tolkien (Nightfall in the middle earth en 1998), a
Stephen King (la cancion Tommyknokers del 4lbum Imaginations from the other side en
1995) y a obras de ciencia ficcibn como Blade Runner y Dune de Frank Herbert.
Podemos suponer al elemento acustico como una parte relevante de las imagenes
tiempo ya que este estimulo también genera circuitos para redes de imagenes-

pensamiento aunque corresponda a otro canal perceptual;, ademas, dados sus
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elementos narrativos y poéticos, corresponde a una rica veta de imagenes que se
integran a las producidas por los objetos literarios, cinematograficos y de juego.

Un factor importante dentro del cOmo es que se realiza esta serie de conexiones
corresponde a la cultura y los relatos miticos. En el caso de la figura del dragon, su
aparicién es recurrente tanto en Occidente como en Oriente: se trata de una criatura
arquetipica'® cuyo significado no es sencillo®®, ya que se encuentran dragones
representando las fuerzas naturales y obscuras (¢el caos?) de manera frecuente,
pensemos en Grendel en el mito de Beowulf (Anénimo, 2001) y el dragdn oriental que
en contraste “[...] se convirti6 en un simbolo del gobernante [...] Las formas de dragon
y fénix gradualmente fueron transformadas en imagenes asociadas con la corte,
representando la nobleza y la autoridad imperial.”** Asi, se encuentran vinculados
varios niveles del ser y hacer humanos mediante la evocacion de la figura del dragén
como mito e imagen Yy, sobre todo, como circuito de conexiones complejas que permiten
la presencia de varios significados distintos. La red de vinculos podria terminar ahi pero
existen todavia elementos que no es necesario incluir pero que pueden ser conectados
y que pueden propiciar la generacion de sentidos diferentes.

Como se observa, la generacion de un orden en universos de lo no-pensado no
sélo involucra la cosa que dispara las imagenes-pensamiento sino que ese orden o
sentido, emerge también de la vinculacibn de iméagenes-pensamiento de
acontecimientos provocados tanto por cosas como por experiencias en “el mundo real”.
Es decir, el sentido habra de poseer varios niveles de construccion pero que deberan
estar conectados entre si; de otra manera se trataria de un proceso sin movimiento

destinado a cerrarse para finalmente colapsarse.

2 Wayland Barber, E. y Barber Paul T. (2004) When They Severed Earth from Sky: How the
Human Mind Shapes Myth. Nueva Jersey: Princeton University Press. P4g. 234

1B carl Jung dice que es una de las manifestaciones de la sombra, es decir, de lo no
domesticado, lo salvaje y lo obscuro de la naturaleza humana.

14

Oficina de Informacion Gubernamental de Taiwan, Republica de China.
http://www.gio.gov.tw/info/noticia97/2000/7/p2.htm 11-11-07
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En consecuencia, la red de conexiones que puede intervenir para tomar una
decision en el juego (desde elegir un nombre para el personaje hasta la construccién de
una estrategia) o interpretar las acciones y palabras de otros jugadores, puede arrojar
construcciones u ordenes cuyas raices pueden no estar en nuestros pensamientos
conscientes, racionales y estructurados. En realidad, corresponden a una brefia en la
cual no se identifica el momento y lugar exactos donde termina el juego, comienza la
imagen y el movimiento preciso que la cultura causé en cada cambio construyéndose
asi un fendmeno complejo y no varios separados. Dada esta circunstancia, el
entramado comprende tanto la cosa en si (obra plastica, juego, lectura, etc.) como al
espectador o lector asi como también al creador o autor de dicho objeto; ademas de

gue tampoco es posible excluir el contexto, tiempo y espacio.

1. 2 Sentido y redes de conexiones

En vista de lo anterior, ningln juego por simple que parezca puede ser trivial ya que
forma parte de un todo de suma complejidad (que incluye tanto el interior del juego
como el espacio en la realidad que éste y sus participantes ocupan); y este todo es un
sustrato dindmico que, en determinados momentos, resuelve el caos o lo no-pensado
para sefialar una posibilidad de camino hacia el avistamiento del sentido. Si bien
Deleuze decide tomar el cine como punto para la aplicacion de su postura sobre
complejidad y pensamiento, se trata de s6lo una pequefia parte concreta del todo de la
propuesta que construye junto con Guattari (el rizoma); de hecho, y a riesgo de
equivocarnos, los estudios sobre el cine explican mucho mas que el cine: explican la
construccion de la realidad, el mundo, el sentido... explican la generacion del orden con

el cual el sujeto trata de comprender el mundo.

1. 2.1 El sentido

El sentido comprende una problematica compleja ya que se trata de término
sumamente polisémico y que con frecuencia se utiliza de manera coloquial
obscureciendo el proceso que se encuentra detras de éste. Con el objetivo de identificar

el objeto o fendbmeno que implica la construccion del sentido, es necesario comenzar
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por definir qué es lo que se entiende por ese término desde la perspectiva de Deleuze.
Para el autor, el sentido no es un objeto sino un acontecimiento, en consecuencia no
posee permanencia, es decir, s0lo se presenta mientras las circunstancias que lo
provocan se encuentran presentes; una vez que dichas circunstancias desaparecen o
cambian, el sentido es alterado y ya no se trata del mismo sentido del acontecimiento
anterior.

De esta manera, el sentido corresponde a una relacién entre elementos que se
sobrepasa a los términos involucrados en la conexion realizada; el sentido es mucho
mAas que una suma de elementos conectados. Dada la complejidad de estas conexiones
y la cantidad de variables y elementos involucrados, cada conexion hecha por un
individuo (que en realidad son varios siguiendo Rizoma) es Unica y dificiimente otro
sujeto podra replicarla de manera exacta. Por ello, el sentido como acontecimiento
dependera de la red de conexiones que realice cada persona.

“Ya que el sentido nunca esta solamente en uno de los dos términos de una

dualidad que opone las cosas y las proposiciones, los sustantivos y los verbos,

las designaciones y las expresiones, ya que es también la frontera, el filo o la
articulacion de la diferencia entre los dos, ya que dispone de una
impenetrabilidad que le es propia y en la que se refleja, debe desarrollarse en si

mismo en una serie de paradojas, esta vez interiores.”(Deleuze, 2005, p. 27)

Asi el sentido se observa como un todo integral e incluyente que se manifiesta no sélo
al interior del sujeto pensante sino que éste puede transmitirlo o expresarlo mediante el
lenguaje y también mediante la produccion de objetos y obras artisticas, sobre todo la
pintura (Deleuze, 2007, p. 22) siguiendo al autor, como fuente para estimular a las
imagenes pensamiento. El sentido puede construirse entonces como un acontecimiento
gue habra de integrar las redes que las obras manifiestan y las imagenes-pensamiento
que disparan no solo en el espectador sino también en el creador. De esta manera, el
sentido como acontecimiento dificilmente podra analizarse en partes separadas o
desvinculadas, esto serA mas evidente en los casos donde los espectadores se
convierten a su vez en creadores materiales de alguna obra. Un ejemplo de lo anterior

nos lo proporcionan aquellas obras de teatro en las cuales los personajes interactian
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con los espectadores creando historias distintas con cada presentacion; o bien, el caso
de instalaciones que permiten al espectador hacer alteraciones que van desde patear
una caja hasta hacer trazos en un monton de arena.

Asi se puede considerar que el sentido puede operar en tres niveles
principalmente. En primer lugar, el sentido como manifestacion de conexiones que se
concreta en una cosa en si (sentido hacia el interior del objeto); en segundo lugar, la
capacidad de estimular o no que esa concrecion pueda tener sobre las imagenes-
pensamiento (sentido compartido o transmitido del creador al espectador por medio del
objeto); y en tercero, la manera en que se conectan esas imagenes-pensamiento con
otras imagenes de otros acontecimientos (sentido generado por el espectador).

En los tres casos se trata de lo que Deleuze llama acontecimientos y no de cosas
en si u objetos materiales. Toma esta idea de la postura estoica sobre la clasificacién
de las cosas: “No son cualidades y propiedades fisicas, sino atributos logicos o
dialécticos. [Refiriéndose a que los cuerpos son todos causas unos de los otros, es
decir, el segundo grupo de cosas] No son cosas o0 estados de las cosas, sino
acontecimientos [...] No son sustantivos ni adjetivos, sino verbos.” (Deleuze, 2005, p.
30) Dada esta situacion, el sentido se presenta como un acontecimiento capaz de
involucrar a los tres niveles en distintos momentos ya que dificilmente se permanecera
en uno solo exclusivamente. Se presenta un proceso y no un objeto que refiere a
diferentes marcos temporales (pasado o futuro) pero que sélo ocurre en el presente;
ademas, se ve modificado por el movimiento temporal lo que implica que una conexion
puede no ser significativa unos momentos después o no haberlo sido en un contacto
previo con el cuerpo que estimula al pensamiento (que puede ser un objeto artistico, por
ejemplo).

Las relaciones presentadas deberan ser significativas, es decir, aportar una
propuesta de orden al universo de lo no-pensado. Segun Martha Collignon el producir el
sentido implica conectar “[...] datos, hechos, fenOmenos sociales (internos/externos)
gue permite al sujeto conocer al mundo de una determinada manera. Presupone
interpretacion con marcos de referencia y esquemas de pensamiento propio,

construidos a partir de la interaccion comunicativa con otros.” (Corrales Diaz, 1996, p.
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3) Habria que agregar también la interaccion dentro de dimensiones estéticas, Iudicas,
etc., no con otros sino con uno mismo y con los acontecimientos con los que tenemos
contacto.

En consecuencia, cuando se realiza una actividad de juego o de espectar una
pelicula y esas imagenes movimiento permiten conectarlas con imagenes-pensamiento
de experiencias anteriores y generar en nosotros un orden que sirva de guia, no solo
para el pensamiento sino también para las acciones, se experimenta la construccion de
sentido, no soélo hacia el interior de la obra sino también como acontecimiento que nos
conecta con el creador de la obra, con otros espectadores y con nosotros mismos. Asi
es como participamos, creamos y recreamos el acontecimiento una y otra vez. Si no
logramos ninguna conexién, no hay orden manifiesto, hay ausencia de sentido; pero
como las variables y elementos del rizoma o sistema complejo pueden variar de un
momento a otro, “como un chispazo” nos dice Deleuze, el sentido puede presentarse en
cualquier momento y volver a desaparecer.

Cuando se presenta una narrativa (literaria, pelicula o actividad de juego) se
atraviesa la generacion de sentido u orden tanto en el objeto como en el intercambio
con el autor-creador; ademas de la generacion de conexiones que elaboramos como
espectadores a partir de acontecimientos y conexiones anteriores. Ese compendio de
imagenes pensamiento posee gran complejidad ya que no sélo buscara conectarse con
acontecimientos semejantes, sino que también incluird experiencias de diversa indole
pero que en ese momento sea pertinente incluir en el orden generado. La narrativa en
esta vision corresponde a un orden, a una red de sentido. El sentido es un momento
donde se concreta un orden que resulta ser Unico en ese instante pero que se trata, en

realidad, de sélo una de la multiplicidad de opciones posibles.

1.2.2 Dos objetos para generar sentido

Para poder hacer una comparacion entre la manera en que la experiencia
cinematografica y la experiencia del videojuego ayudan a la construccion de sentido, se
revisaran dos objetos que guardan semejanza tematica y que se vinculan con la misma

procupacion humana sobre el temor a la muerte y la posibilidad de inmortalidad. Estos
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objetos serén la pelicula La fuente de la vida (The Fountain 2006) del director Darren
Aronofsky y el MMORPG Ages of Athiria (Elysian Productions Inc. 2002-2007).

La fuente de la vida es la historia de un hombre cuya investigacion centra su
interés en encontrar la cura para el cancer que estd matando a su esposa. La narrativa
principal se encuentra intercalada con otros dos relatos: uno tiene lugar en el siglo XVI'y
el personaje principal es un conquistador del nuevo mundo quien enfrenta a los
naturales y encuentra un elemento que, visualmente, habra de servir de puente con el
tercer relato: un arbol. El segundo relato se lleva a cabo en el siglo XXVI y observamos
al personaje en profunda meditacién viajando por el espacio en una burbuja rumbo a

Xibalbd; lo acompafia un arbol*

cuya corteza lo mantiene vivo. Otro elemento que
conecta los relatos es la presencia simultdnea de las emociones experimentadas por el
personaje de la primera historia asi como también la recurrente lucha contra la muerte
valiéndose de las fuerzas en las que el ser humano deposita su fe en cada momento
historico: la religion occidental, la ciencia y la filosofia oriental.

Los tres relatos permanecen abiertos con la intencién de generar un circuito con
el espectador. Las figuras utilizadas corresponden, en un primer momento, a lugares
comunes de la cultura visual contemporanea (el arbol, la esfera, la mujer, el hombre,
etc.) pero también a arquetipos (Wayland y Barber, 2004, p. 167) cuya ordenacion
comprende, de alguna manera, el mismo tema: el hombre tratando de salvar al objeto
amor-vida-inmortalidad de la destruccién, este objeto representado con el arbol y, en su
ausencia, con la mujer en la primera historia. Esta construccién de las tres narrativas
apela al sentido de temporalidad sobre el mundo, el temor a la pérdida y la expectativa
de la trascendencia; es facilmente asociado con multiples imagenes de la vida
cotidiana.

Dos elementos que apoyan la estimulacién del espectador son el audio y, de

manera mas relevante, el acomodo de la concatenacion de tramas, ya que éstas a

!> En la pelicula hablan de la existencia de dos arboles: el del conocimiento (del que comieron
Eva y Adan) y el de la vida. Este dltimo fue escondido por el Dios catolico porque tiene el poder

de otorgar vida eterna a los seres humanos.
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pesar de que parecen haber ocurrido de manera secuencial, crean la sensacion de
simultaneidad (sobre todo con la utilizacion recurrente de los estados de animo del
personaje). En consecuencia, disparar imagenes pensamiento a partir de las imagenes-
movimiento y tiempo de la produccién no es dificil; sin embargo, llegar a concretar el
sentido sobre la temporalidad de la vida humana que ésta expone requiere que el
circuito provocado incremente su complejidad para resolver los puntos confusos y
completar los abiertos. E incluso contando con la complejidad adecuada, es probable
que el sentido no emerja, y si lo hace, su aprehension total es un fenémeno
comunicatvo improbable.

En cuanto al videojuego, Ages of Athiria nos presenta un mundo creado por la
explosion o metamorfosis del ser Calaron el Supremo. Esta explosion crea el universo
esparciendo calarita, un elemento que es la base de toda inteligencia y también da
origen a dos seres caluvianos: “Amithorn was created from the immoral, unprincipled,
and chaotic essence of Calaron. Benithorn, on the other hand, was formed from the
moral, virtuous, and ordered essence.” (Ages of Athiria
http://www.agesofathiria.com/history.asp, 11-11-07) Los caluvianos se multiplican y se
saturan con la energia de la calarita provocando que emprendan la busqueda de mas
yacimientos del elemento lo cual los lleva a tener que materializarse en el planeta
Athiria. En dicho planeta habitan siete clases distintas de humanoides cazadores y
recolectores a quienes los caluvianos ensefian la agricultura y la utilizacion del fuego,
asi como también la manera para edificar ciudades (Caluvia fue la primera) con
sistemas econdmicos, politicos y culturales.

Para probar la efectividad de sus ensefianzas, los caluvianos arrojan dos retos
principales: descubrir e incrementar la habilidad de seguir aprendiendo, y el fundar
ciudades gque puedan rivalizar con Caluvia. Los personajes aprenden, suben de nivel y,
finalmente, pueden adquirir habilidades que equiparen a las de los caluvianos (dioses),
quienes a su vez también incrementan su poder. Sin embargo, tanto caluvianos como
humanoides deben cuidarse de la presencia de caluvianos malignos (la fuerza

equilibrante de los caluvianos que ensefian y protegen).
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Se observa el relato mitico de la creacion del universo con sus fuerzas opuestas:
caos y orden. La inteligencia es el elemento que se encuentra en ambas y que es capaz
de equilibrarlas. De hecho, el mundo confuso y cadtico se ordena por medio del
aprendizaje y la civilizacion; se trata en este sentido, de una manifestacion de un
metarrelato de la modernidad a pesar de que el papel de los seres superiores (esfera
mistica) es sumamente relevante. Los circuitos generados entre el juego y los jugadores
son abiertos, es decir, las conexiones que se presenten seran motivadas por las
imagenes perceptuales asi como las de movimiento nutriéndose tanto de imagenes
pensamiento acumuladas en experiencias de juego anteriores como con imagenes
obtenidas en mitos, relatos, peliculas, etc. Esta red atiende a la necesidad humana de
explicar su origen y atribuir a ciertos elementos de la cultura facultades misticas, como

la técnica del fuego (vinculado también con el mito de Prometeo).

1.2.3 Caracteristicas compartidas en los casos

Siguiendo lo anterior, se observa que la imagen pensamiento provocada por el juego
busca explicar de donde venimos y qué se hace con el “poder” (la inteligencia); ademas,
hasta dénde son los seres humanos capaces de avanzar en la carrera contra el caos y
la muerte. La fuente de la vida, complementa la inquietud sobre el origen con la
inquietud sobre el destino. Podemos aventurar una pequefia conclusion: que el sistema
de conexiones generado (mas bien disparado) por ambos objetos es equiparable en
cuanto ambos forman circuitos a partir de imagenes-movimiento; sistémicamente
hablando, dada la cantidad de elementos que pueden participar en la generacion de
dicho orden, es probable que las cualidades de un objeto no sean relevantes del todo y
gue solamente su capacidad para disparar o no las imagenes-pensamiento lo sea. En
consecuencia, los objetos (imagenes-movimiento) no tendrian que poseer ciertas
caracteristicas en si mismos para provocar el pensamiento; en realidad, cualquier
imagen-movimiento puede potencialmente propiciar este movimiento del pensamiento,
dependera mas bien de la estimulacién que el sujeto sea capaz de encontrar en ellas en

un determinado instante.
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Lo que en efecto podria ser una diferencia significativa entre ambas
producciones, es el proceso de imagenes que, de entre todas las potencialidades
posibles, permiten la actualizaciéon de un solo circuito de sentido en un determinado
momento de existencia. Es decir, dado que ambos medios demandan una participacion
distinta por parte del usuario o espectador, la actualizacién de cada circuito es diferente
aunque los elementos conectados sean muy semejantes. De esta manera, la actividad
del sujeto impactara de manera distinta la generacion de sentido en ambos casos.

En el acto de espectar la pelicula, la imagen-movimiento persigue disparar la
conexion de imagenes pensamiento mediante el uso de formas arquetipicas (como el
arbol o la esfera) con las cuales el espectador puede generar redes de imagenes
pensamiento. Estas uUltimas pueden propiciar cambios significativos en la manera que
dicho sujeto construye o interpreta el mundo y la realidad; segun Deleuze, esta manera
en que el pensamiento vincula imagenes se manifiesta al concretarse en la imagen-
accion (Deleuze, 2003, p. 203). Estas acciones observables obtienen direccion
mediante el sentido construido por el sujeto pensante convirtiéndose asi en el siguiente
acontecimiento generando un proceso recursivo donde momentos de orden y caos se
suceden.

Este ciclo, se puede pensar, se presenta de igual manera en el videojuego. Sin
embargo, habria que sefialar una diferencia en el &mbito de la accion: si bien es posible
continuar construyendo y desconstruyendo la red de imagenes-pensamiento, este
proceso no impacta la naturaleza concreta de la pelicula, es decir, no se generan
construcciones dentro de la materialidad del objeto sino exclusivamente subjetivas y
sociales en caso de que sean expresadas a otros sujetos. En el caso del MMORPG la
accion se puede ver concretada en modificaciones realizadas directamente sobre el
objeto; si un jugador considera que seria deseable construir una ciudad amurallada y
posee los recursos para hacerlo, se observa entonces la generacion de dicha ciudad la
cual afectara los acontecimientos posteriores en el mismo mundo; cambia el
acontecimiento pero no el objeto. En el caso de la pelicula es posible modificarla si
pensamos en producir una nueva version o en realizar una edicién que podamos exhibir

en sitios como YouTube; sin embargo, en esos casos ya no se trata del mismo objeto ni
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de la naturaleza por la cual el objeto original se regia. El algoritmo del juego espera que
se realicen modificaciones sobre su objeto; la pelicula puede ser generadora de objetos
diferentes e incluso ajenos a su intencion original, pero no seran el objeto original sino
otra cosa. El objeto videojuego genera multiplicidad de potencialidades hacia el interior
y la pelicula hacia el exterior.

¢, Qué ocurre entonces con el papel del creador? Al parecer podemos observar
las operaciones antes mencionadas como inversas. El disefiador de juegos como Ages
of Athiria espera que sus participantes hagan modificaciones a la propuesta de juego
original por lo que pone a su alcance multiplicidad de herramientas y procedimientos
para lograrlos. En el caso del cineasta, él decide hacia dentro de su objeto la
configuracion que éste habra de tener; es decir, seleccionara de entre las potencias la
actualizacion que sirva de vehiculo a su expresion, como en el caso de Aronofsky. De la
misma manera que ocurre con los presentes parrafos en los cuales se persigue la
intencion de transmitir a un lector el sentido de vincular el juego de Elysian Productions
y la obra de Aronofsky; el lector podria modificar el texto o citarlo, pero ya no se trataria
del texto-objeto sino de una produccién nueva. Lo contrario ocurre con los wiki'®, donde
cualquier contenido puede ser modificado por un gran nimero de usuarios y que fue
disefiado para ser un espacio de creacion que contempla esa modificacion colectiva.

En cuanto a la tematica y la historia narrada en ambos objetos (pelicula y
videojuego), se trata de nudos recurrentes en los mitos occidentales donde se
manifiesta el miedo a lo desconocido y la necesidad de dar explicacién al origen y
destino del universo. Asi, la mente y la psique humanas poseen una historia compleja y
son capaces de mostrar caracteristicas de etapas anteriores de su desarrollo (Jun,
2002, p. 106); por ello, ciertas narrativas habran de utilizar contenidos con signos y

simbolos recurrentes a pesar de la utilizacion de medios distintos. En este aspecto, el

16 «1..] tecnologia especialmente disefiada para la publicacion colectiva y abierta en la que el

trabajo colaborativo se lleva a cabo por medio del propio interfaz web y enlaces de palabras.
Uno de los ejemplos que ha logrado el éxito es la Enciclopedia libre Wikipedia.”
Weblearner.info Edublog colectivo sobre teleformacién LLL, TIC's, ensefianza y aprendizaje.
Recuperado 28-01-08
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circuito de imagenes-pensamiento que puede ser generado mediante cualquiera de los
objetos dependera mas del espectro de imdgenes que cada sujeto pueda poseer que
de la naturaleza misma de los objetos. Si la generacion de sentido dependiese de la
naturaleza intrinseca de la fuente de las imagenes-movimiento, entonces los objetos,
espectados o jugados, provocarian la misma red de conexiones en cualquier sujeto.
Sabemos que lo anterior no ocurre dado que la ecuacion personal de cada individuo
juega un papel importante en el proceso; los sujetos cambian y cambian la manera en
gue perciben e interpretan sus experiencias.

Dado que la complejidad no comprende una caracteristica “dentro del sistema”
sino un espectro de relaciones compuesto de multiples factores (Cambel, 1993, p. 28),
no es pertinente llevar a cabo una comparacién de complejidad entre la imagen-
movimiento del cine y la del videojuego dado que no existe manera de “medir” dicha
complejidad. Sin embargo, si es posible hacer observaciones y son éstas las que llevan
a pensar que si bien se trata de objetos o acontecimientos distintos, la potencialidad
para disparar circuitos de redes de imagenes-pensamiento capaces de generar sentido
mediante la recurrencia a historias y descripciones graficas de tematicas literarias o
miticas es muy semejante. Lo anterior posibilita la aplicacién del cuerpo narrativo
deleuziano a la explicacion y comprension del MMORPG; pero esto es posible dadas
las semejanzas de los sistemas, ambos pueden considerarse sistemas narrativos.

Sin embargo, se observa que la generacion de sentido es diferente para estos
objetos; a pesar de que los jugadores de MMORPG también consumen historias, tiras
cOmicas y otros medios que comparten la tematica, el cambio de medio implica un
cambio del lenguaje (sobre todo visualmente hablando) lo que comprende una
alteracion en el sistema y un compendio de circunstancias que hacen de cada
acontecimiento una experiencia diferente de las demas. Tal es el caso de novelas que

son llevadas a la pantalla como El Sefior de los Anillos y que posteriormente inspiran
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videojuegos (The Lord of the Rings Online’” en este ejemplo). Todavia es necesario
identificar con mayor precision las caracteristicas del objeto o del medio que propician
gue el acontecimiento sea distinto en ambos casos.

Dado que la generacion de sentido implica un cambio en el movimiento del
sistema, cabria en este momento desplazar la fuente del cambio del circuito autor-obra-
espectador y tratar de multiplicarlo e insertarlo en una suerte de acontecimiento
recurrente. Es decir, dejar de considerar al acontecimiento que se presenta al espectar
una obra, como el disparador del cambio o0 movimiento del pensamiento; si tomamos la
postura de Gregory Bateson (2000, p. 147), podemos considerar que la obra es en si
misma un cambio en la direccién (en el conocimiento o en la sabiduria segun el autor)
producido por la creacion o la contemplacion de una obra. A diferencia del circuito
descrito por Deleuze, Bateson no considera al creador como el inicio de las obras y a
pesar de que reconoce en él un elemento relevante el mayor peso recaera en las
correcciones del pensamiento qué estas manifiesten y provoquen. Considera a las
obras como eventos sin un comienzo determinado; la cadena de lazos que una obra
nos muestra tiene mdultiples puntos de origen (aqui coincide con Deleuze) vy, por
supuesto, multiples destinos potenciales.

La actualizacién de ciertas potencialidades por encima de otras tantas puede
convertirse en una accioén recurrente, lo que implica que el sujeto trate de aplicar las
mismas redes de sentido para comprender nuevos acontecimientos. Esto a pesar de
gue promueve un cambio, no implica que éste posea un gran impacto en el circuito
movimiento-pensamiento-accion. Para lograr que el cambio se dé, tanto en las
conexiones como en el sentido generado, Bateson nos propone a la actividad ludica de
la mente como un campo donde no sélo experimentamos el pensamiento de la forma 'y

el linglistico de manera simultdnea, sino también como una zona fértil para la

" Turbine 2007. Esta basado en la novela de J. R. R. Tolkien pero no comprende relatos como
El Silmarilion o Los hijos de Huarin. Mediante un avatar, el jugador genera experiencia al superar

las pruebas de cada capitulo. Con las actualizaciones, se agrega un nuevo capitulo a la saga.
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actualizacion de potencialidades que en otras modalidades de actividad de la mente no
se hubiesen presentado.

“The discrimination between play and nonplay, like the discrimination between

fantasy and nonfantasy, is certainly a function of secondary process, or ego.

Within the dream the dreamer is usually unaware that he is dreaming, and within

play he must often be reminded This is play. [...] within the dream or fantasy the

dreamer does not operate with the concept of untrue. He operates with all sorts of
statements but with a curious inability to achieve metaestatements [...] the play
frame as here used as an explanatory principle implies a special combination of
primary and secondary processes [...] In primary process, map and territory are
eguated; in secondary process, they can be discriminated. In play, they are both

equated and discriminated.” (Bateson, 2000, p. 185)

Dentro de esta perspectiva, se resalta una caracteristica interesante: aunque la pelicula
también refiera a la fantasia, ésta no recordara al espectador que se trata de una
actividad ladica; retomando la metafora de Borges utilizada por Bateson, no es territorio
sino siempre mapa. Sin embargo, el juego si lo recuerda de manera recurrente ya que
las acciones de los jugadores emulan acciones reales y los envuelven en circulos
donde el sentido solo emerge si se encuadra en la referencia de “juego”; a diferencia de
un juego “analégico” como el escondite o la rofa, el videojuego MMORPG comprende
ambas, mapa Y territorio.

Un elemento relevante de los videojuegos MMORPG y de los juegos de rol
tradicionales (Vampire, Dungeons & Dragons, Werewolf, etc.) es el “como si”. Roger
Caillois (1994, p. 28) cita a Johan Huizinga y hace la separacion entre juegos “serios” y
juegos de “como si”, considerando el grado de flexibilidad de las reglas de los distintos
juegos. En el caso de los juegos que nos ataiien, los MMORPG requieren de la
simulacién, del “como si” para implicar el mapa y al territorio como formas y
representaciones; en algunas situaciones dada la complejidad de estos juegos como
sistema, incluirdn también al juego serio (especialmente cuando la prioridad del jugador
sea la acumulaciéon de puntos por encima de las actividades sociales o de creacién).

Esta movilidad de acontecimientos incrementa la complejidad de los circuitos que el
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sujeto pensante puede generar; en consecuencia, 10s juegos se convierten en vehiculo
de crecimiento ya sea porque emulan situaciones reales y propician la prueba-error de
distintos comportamientos, o bien porgue involucran a la mente en una actividad de
conexion creativa mas del orden de la paidia. Asi, la entera actividad del juego
promueve el movimiento y el cambio, la generacion de sentido para dirigir la accion y la
existencia como fin daltimo.

De manera mas puntual, dada la mecanica de la interaccion social y los procesos
creativos dentro de los universos MMORPG, el acto de jugar promueve el movimiento
constante en el pensamiento y en la accion tanto dentro como fuera del entorno digital.
La generacion de un movimiento de pensamiento como resultado de la inmersion en la
actividad ladica o paideica implica a un proceso gradual (como la mayor parte de los
procesos de crecimiento). Es decir, el movimiento de pensamiento o la generacion de
sentido alcanzan mayor complejidad y, en consecuencia, tendrdn mayor repercusion en
las acciones del sujeto cuando éste ha experimentado estas conexiones durante un
mayor periodo de tiempo; esta exposicion duradera implica mayor interaccion y mas
oportunidades de participacion. En ese aspecto, de una manera muy semejante a
cuando espectamos una obra en mdltiples ocasiones, nuestras conexiones y
generacion de sentido cambian en cada acontecimiento provocando una construccion
cada vez mas compleja.

Dado que para provocar el acontecimiento es necesario “hacer algo”, la
posibilidad de experimentar con el comportamiento y con el conocer otras personas y a
uno mismo se incrementa complejizando ain mas el circuito del sujeto pensante. Segun
el autor R. V. Kelly2 (2004, p. 94), la caracteristica que distingue a este proceso del
mismo proceso llevado a cabo en la interaccion social real es que dentro del universo
MMORPG los sujetos no se dafnan ni son lastimados por otros; es decir, se eliminan “los
peligros” que ese intercambio posee de manera natural. Sin embargo, consideramos
que si la actividad de juego esta provocando algin cambio en el pensamiento, dicha
actividad no puede estar exenta de la posibilidad de resultar dolorosa en algunos casos,
en especial si consideramos la narrativa de una historia y a sus personajes como

elementos donde los sujetos se proyectan y con los cuales se vinculan. En este caso,
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los jugadores se encuentran generando conexiones no soOlo de pensamiento sino
también emocionales; en consecuencia, la ausencia de dafo fisico no implica la
ausencia de irritacion dentro de otras esferas humanas. Es mas, de no existir tales
irritaciones no podria haber generacion de ningun tipo de circuito (de pensamiento o de
emociones).

En vista de lo anterior, en general el algoritmo o la narrativa de un juego se
construyen a partir de la presencia de estas provocaciones. Si el juego no provoca, no
puede existir cambio alguno, ergo, no hay tampoco crecimiento ni generacion de un
acontecimiento de sentido nuevo. El irritar para disparar imagenes-pensamiento
también implica dirigir la accién; esta accion es la que da existencia a la actividad de
juego, sin ella el jugador puede concluir la actividad, segun Caillois, en el momento que
lo desee. Si su personaje muere en una mision, el jugador puede optar por superar la
frustracién del momento dejando de jugar un tiempo o continuar el juego desde donde
se haya quedado generando una serie de intentos hasta lograr el objetivo.

Con la presencia de esta caracteristica sobre la participacion libre de los sujetos
en el juego, no es necesario esperar a la conclusion del mismo como consecuencia de
una vicisitud durante la actividad. Observemos una situacion semejante a la que los
novelistas enfrentan cuando alguno de sus personajes ha cumplido su cometido o ha
dejado de “tener sentido” dentro de la historia; en el MMORPG los jugadores pueden
llegar a concluir su ciclo de accidén con un personaje en particular y desear crear uno
nuevo que abra diferentes posibilidades de experimentacion, o bien, haber agotado,
desde su perspectiva individual, las potencialidades que el juego ofrece y buscar
incursionar en otras dinamicas de juego con otros mundos, situaciones y jugadores. Se
alcanza entonces una de las circunstancias narrativas, a consideracion personal, de
mayor relevancia e impacto dentro de un juego: la muerte “final” y definitiva de nuestro
avatar.

Esta circunstancia puede parecer algo extrafia dado que normalmente se espera
jugar hasta que “termine la historia” o “se acabe el mundo” donde el juego toma lugar.
Sin embargo, dado que la red de imagenes pensamiento y la generacion de nuevas

conexiones son los elementos que mantienen nuestro interés en el juego, el
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agotamiento de éstos da lugar a desear salirse de la actividad. En realidad puede que
se trate de un agotamiento del objeto (del juego) sino que mas bien es un agotamiento
de la relacion juego-jugador, como se mencioné anteriormente; es el sujeto el que ya no
encuentra estimulo o irritacion y decide dejar el juego para cerrarlo de manera definitiva.
El jugador termina de estar en ese mundo a pesar de que la historia continde y el
mundo siga creciendo y expandiéndose. De alguna manera el sentimiento es muy
semejante al que se experimenta al pintar un cuadro: no se termina nunca pero se
presenta un momento en que el autor sabe que debe detenerse. El juego y el cuadro
han promovido ya un cambio, un movimiento, y el sujeto reconoce si es 0 no posible
continuar ese movimiento o Si es necesario dejar ese objeto y empezar otro.

Al término del juego, el sujeto ya no encuentra el mismo sentido en éste que
cuando comenzd a explorarlo. El sujeto ha cambiado y busca encontrar nuevos
acontecimientos que le ayuden a generar movimiento y sentido. En algunas
circunstancias, el cierre puede no ser definitivo; por ejemplo, los distintos personajes
que creé para Dungeons & Dragons o para el juego de rol Vampire: The Transilvanian
Chronicles.

En el primer caso, el discipulo del dragén podria haber ampliado sus hechizos o
mejorado su capacidad de combate; sin embargo, lo relevante no era resolver la mision
(encontrar el orbe perdido de los dragones) sino la manera en que el grupo de
aventureros se conformd y su interaccion. Eventualmente los encuentros se tornaron
escasos Yy, en ese momento, el juego sélo tuvo sentido si era jugado por ese preciso
grupo de personas; algunos mataron a sus avatares y les dieron exéticos funerales,
otros todavia los conservaron en espera de que el circuito de conexiones proponga un
nuevo acontecimiento de sentido. En cuanto a Vampire: The Transilvanian Chronicles,
se concluy6 con la historia; algunos personajes murieron (en el rol a diferencia del
videojuego no se supone que revivan en el momento en que se quedaron; el personaje
se muere y es necesario hacer otro), otros fueron ejecutados por sus jugadores y unos
cuantos sobreviven porque todavia les queda mucho por hacer ya que, aunque los
libros de la editorial White Wolf no lo hubiesen contemplado, el mundo no se acaba

cuando se ha acabado.
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El sentido que los juegos pueden generar serd en todo caso una consecuencia
gue las casas productoras buscan provocar pero, dada la existencia de la multiplicidad,
no es garantizable de manera certera. Estan hechos para entretener, pero el uso
recurrente algunas veces adictivo es resultado de estos acontecimientos cargados de
sentido para cada usuario. Lo mismo ocurre con el sentido que puede acontecer en una
pelicula: el autor puede componer los elementos visuales, acusticos, narrativos, etc.,
con la intencion de transmitir algo al espectador; si éste a su vez lo puede experimentar
el autor habra tenido éxito, en caso contrario, puede aburrirse y retirarse a pesar de que
el autor nos hubiese querido mostrar la mas reveladora narracion sobre la vida y el
mundo. Ambas pueden o no propiciar el acontecimiento del sentido, pero en ningun

momento los autores pueden determinar la aparicion inevitable del mismo.

1.3 Laimagen como acontecimiento

Una de las problematicas que enfrenta la aplicacion del término “sistema” es que, dado
su origen en ciencias biolégicas y matematicas, generalmente evoca estructuras rigidas
gue limitan cualquier tipo de libertad creativa y que impiden a los sujetos una interaccion
laxa con otros sujetos y con el sistema mismo. Esta vision (la vision de la Teoria
General de los Sistemas propuesta por Bertanlanffy, por ejemplo) deja fuera la
perspectiva del sistema como manifestacion de un pensamiento liquido y movil, cuando
esta complejidad es la que permite dejar de pensar en estructuras rigidas y estaticas
considerando a los sistemas como dinamicos y promotores de movimiento y cambio.

En este momento, se enfrenta también la problematica de los términos utilizados
por este tipo de posturas. Por ejemplo, cuando en disefio se habla del atributo
“dinamico” rara vez consideramos que el movimiento implicado en este término tiene, al
menos, dos potencialidades para manifestarse: la lineal y la no lineal (o compleja). La
primera consiste en aquellos movimientos causales y logicos que una figura pueda
experimentar sobre un campo, son incluso predecibles como el caso de la escritura en

Occidente que va de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

44



ga——

Imagen no. 1 Giacomo Balla Dinamismo de perro con correa (1912)

http://www.epdlp.com/cuadro.php?id=28

Otro ejemplo son las propuestas del disefio funcionalista donde las formas de los
objetos, espacios e imagenes estarian destinadas a satisfacer una necesidad siguiendo
un proceso ldgico de construccion y de uso (racional). Un dltimo ejemplo sobre imagen
nos lo proporcionan algunas obras futuristas como Dinamismo de perro con correa
(1912) de Giacomo Balla, en la Imagen no. 1, donde el movimiento del animal sigue una
trayectoria “natural” y previsible. Este movimiento si bien es opuesto al de la escritura,
porque va de derecha a izquierda, procura permanecer fiel al modelo del perro y la
mujer del que fue tomado sin experimentar con direcciones distintas o nuevas con
respecto a dichos personajes.

El movimiento no lineal puede ser interrumpido, impredecible y no es provocado
por cadenas de causa y efecto. Combina direcciones y se presenta en distintos niveles
o esferas de lo perceptible. Un ejemplo de lo anterior lo comprende la obra del
disefiador estadounidense Jeffery Keedy, Fast Forward de 1993. En esta imagen
lograda con tipografia es muy dificil identificar qué elemento podria o no ser agregado o
aparecer a continuacion. Tampoco da una indicacién sobre cual puede ser el inicio o el
final del texto. Un orden posible lo puede proporcionar el tamafio de la tipografia y el
agrupamiento por fuente; sin embargo, qué familias tipograficas y de qué puntaje o

caracteristicas pueden aparecer, desde qué parte del sustrato, en qué direccién... no es
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determinable. Esta imagen tiene movimiento pero éste no es lineal al alejarse de ser

previsible, I6gico, en una sola direccion, y nivel, etc.
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Imagen no. 2 Jeffery Keedy, Fast Forward de 1993. (Poynor, 2003, p. 42)

Un dltimo ejemplo de movimiento no lineal nos proporcionan las producciones
cinematograficas con sus elementos de montaje. Sin importar el orden de lo narrado por
una pelicula, el cambio de planos, los cortes y la construccion general de la imagen
movimiento pierde linealidad. Esta caracteristica también se observa en los flujos del
movimiento que seran explicados mas adelante. Cabria aclarar que este caso de
construccion de la imagen en el cine puede resultar no lineal para el cineasta pero
podria seguir o presentar una secuencia logica y causal para el espectador. De esta
manera, al involucrar lo espectado el cine podria parecernos lineal (al menos en el nivel
de lo percibido), pero el espectador podra siempre hacer conexiones de pensamiento
con otras clases de imagenes (recuerdos por ejemplo) y entonces el proceso vuelve a
perder linealidad.

Dada la posibilidad de retomar los conceptos anteriormente expuestos (linealidad

y no-linealidad) las teorias de sistemas complejos abren una posibilidad para el estudio
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de la imagen para el disefio. La imagen generada en este proceso puede ser
considerada como un sistema ya que corresponde a un entramado de relaciones que
persigue la cohesidn armonica de los elementos presentes en la misma. Pero este
sistema comprende una gran complejidad ya que involucra muy diversas variables
como es el receptor/usuario/espectador, medios de produccién y difusion, contextos
sociales, culturales, politicos, etc. En consecuencia, si la imagen es un sistema de
relaciones y requiere de una vision desde la complejidad para ser abordada como
problema de disefio, serd necesario encontrar un vinculo entre ambos campos (el
disefio y las teorias de sistemas complejos). Pero sobretodo, lo anterior implicaria el
esbozo de una propuesta de pensamiento que permita explicar el fenomeno del disefio
de imagen para distintos medios; es decir, la generacién de esquemas de pensamiento
gque puedan manifestarse mediante la aplicacion de técnicas diversas, como se
explicara méas adelante.

¢,Cual seria la finalidad de crear estos vinculos entre esferas del conocimiento?
Primeramente, la aproximacién sistémica no lineal nos proporciona un cuerpo para
generar una posibilidad de “pensamiento para el disefio” sacando el objeto imagen de
las perspectivas lineales (generalmente linguisticas y, en muchos casos, funcionalistas)
para entenderlo como un proceso que culmina en “el acontecimiento del disefio”. Y en
segundo lugar, porque, como se explicé anteriormente, las imagenes de hipermedios,
como los videojuegos, pueden ser un objeto abordable mediante la teoria narrativa en
particular la filmica deleuziana porque nos aporta los elementos de tiempo, espacio y
movimiento, los cuales permiten la vinculacion entre la imagen y el pensamiento
complejo.

Si bien el filésofo Henri Bergson ya habia tratado la vinculacion entre el
pensamiento matematico, la filosofia y la metafisica, Deleuze aporta la aplicacion a la
imagen que se mueve y a la imagen-tiempo. En el caso de Bergson, dada la
ambigiedad del lenguaje de sus obras sera dificil precisar a qué se refiere exactamente
cuando habla de “imagen” en diferentes momentos; sin embargo, una aportacion
importante que sera de utilidad es la descripcién que hace del pensamiento idealista y

del materialista asi como del pensamiento positivista. En este sentido, nos muestra un
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camino para la concepcion del pensamiento como objeto abordable desde las
perspectivas de la complejidad. A pesar de que Bergson no da una definicién precisa de
nuestro objeto-proceso-acontecimiento®® “imagen”, es posible retomar su aplicacién en
los desarrollos deleuzianos con respecto a las distintas variedades de imagenes vy el
papel que éstas juegan en el pensamiento humano.

De esta manera, esbozamos el mapa de los elementos que se conjugan para
que el sujeto pensante experimente el acontecimiento del sentido (como fue explicado
en el punto 1.2.1 El sentido) y la manera en los elementos visuales de los objetos
ldicos™® (como son los videojuegos) participan en el movimiento del pensamiento. Es
necesario también tomar en cuenta la participacibn de un elemento vital para la
comprension de los fenomenos filmicos y de juego: el tiempo. El elemento tiempo
comprende un acontecimiento con una elaboracion mas compleja que el movimiento en
los escritos cinematogréficos de Deleuze y un elemento de gran peso en el
pensamiento de Bergson. En consecuencia, en primer lugar identificaremos las
caracteristicas del movimiento y del tiempo en el pensamiento de Bergson;
posteriormente describiremos las variedades de imagen-movimiento que Deleuze pone
en juego para asi llegar a la imagen pulsion vy, finalmente, la imagen visual como un
sistema no lineal que puede propiciar el acontecimiento del sentido y que se encuentra

comprendida en el movimiento y sobre todo en el tiempo.

1. 3. 1 El movimiento y la concepcion del tiempo
Uno de los problemas en los que Bergson centra su atencion es el del recurrente intento
de la ciencia de separar la materia de su sustancia (que seria la precursora de cambios

o de movimiento). Hasta el momento, hemos trabajado con el movimiento de la materia

'8 La imagen puede ser un objeto si pensamos en la imagen-percepcién; un proceso si se trata
de la imagen-movimiento; y un acontecimiento en el caso de la imagen-pensamiento.

19 Otros elementos a considerar a demas de los visuales pueden ser el audio, el texto, el
algoritmo y los utensilios de hardware utilizados por los jugadores. En el caso de otros juegos
como los juegos de rol, los juegos de mesa y juegos de imaginacion e interaccion en vivo (el

escondite, la rofia, etc.), también tendremos historias narradas, libros, dados, tableros, etc.
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permaneciendo exclusivamente en las atribuciones espaciales; sin embargo, estas
caracteristicas no son realmente separables de las de tiempo si el objetivo es tener una
vision inclusiva.

El concebir al tiempo y el espacio como un todo provee una via para la
comprension de lo que Bergson llama “sentido de vida interior”. De dicho sentido no
podremos observar mas que sus manifestaciones concretas, como la accién, o bien, el
movimiento o cambio interior al que s6lo podemos acceder por medio de la intuicion. De
alguna manera, salvo las acciones concretas, este método intuitivo se presenta como
uno de los mas viables para poder abordar la problematica del acontecimiento sentido.
Bergson define a la intuicion de la siguiente manera, con respecto a la experiencia
aprehendida por la intuicion misma:

“[...] la continuidad indivisible e indestructible de una melodia en la que el pasado

penetra en el presente y forma con él un todo indiviso, que queda indiviso y aun

indivisible a pesar de lo que se le aflade o quiza mejor gracias a lo que se le
afiade cada instante [...] La intuicidon nos da la cosa de la cual la inteligencia no
percibe mas que la trasposicién espacial, la traduccién metafisica.” (Zaragueta,

1941, p. 74-75)

De esta manera, se puede afirmar que el movimiento como se ha tratado hasta ahora,
es abordable por las facultades racionales dado que sélo toca lo perceptible por los
sentidos. No se trata de un equivoco pero si de una vision limitada; es necesario incluir
las dos variedades de movimiento que el autor nos presenta. La primera, la ya
explorada, corresponde al contenido de una percepcion sensible (Zaragieta, 1941, p.
101), es decir, lo que se puede “ver’. La segunda variedad corresponde a un
movimiento “interno” u ontoldgico, a un proceso comprendido en el tiempo (Hardt, 2004,
p. 58), que implica alcanzar una actualizacion de las potencialidades de existencia del
ser; se refiere al movimiento que permite concretar una virtualidad, mas no a la
concrecion o a la virtualidad como elementos separados.

Cuando la concrecion se refiere a una accién, ésta ademas de participar del
espacio también participa del tiempo. ¢Cual es entonces la diferencia relevante entre

espacio (construido con la imagen-movimiento) y tiempo cuando lo que observamos es
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una acciébn como ocurre en el caso de la expectacién tanto de cine como de un
videojuego? EIl espacio al ser finito y cuantificable es limitado, desde la perspectiva
deleuziana que lo considera como materia, posee de alguna manera menor complejidad
que el tiempo dado que no implica procesos de cambio o de actualizacion; de hecho, es
ya una actualizacién de lo abstracto, es ya un producto de un cambio. En este punto,
tanto Bergson como Deleuze habran de diferir con el autor Nicolas Hartmann (1960, p.
58) dado que para este ultimo el espacio no es materia sino una condicion previa para
la existencia de la materia. El tiempo por su parte implica procesos y acontecimientos,
es dificilmente cuantificable dado que comprende actos interiores y de construccion
dentro del pensamiento que no se manifiestan salvo ante la presencia de acciones
concretas las cuales regresan una vez mas al ambito del espacio.

En consecuencia, la separacién entre espacio-movimiento y tiempo-movimiento
ontolégico posee una finalidad solamente explicativa dado que ambos elementos en
realidad son procesos de una sola esfera de existencia de los seres. “El espacio sélo
puede contener diferencia de grado y, por lo tanto, presenta meramente una variacion
cuantitativa; el tiempo contiene diferencia de naturaleza y, por lo tanto, es el mediador
verdadero de la sustancia.” (Hartmann, 1960, p. 57-58) En el caso del cine y del
videojuego, diferencias tales como las condiciones de luz, las caracteristicas del audio
e, incluso, el movimiento perceptible de la imagen, corresponden a diferencias de grado
dado que soélo refieren a lo perceptible. Pero en el caso de la diferencia de naturaleza,
se trata con el sujeto pensante que es capaz de recordar los cambios que dichos
elementos sufren dentro de un tiempo y que manifiestan una red de conexiones que se
hace accesible a la audiencia por medio de la expectacién de elementos concretos.

La diferencia de naturaleza corresponde mas bien a lo no perceptible, a lo
abstracto, a lo que Bergson llamé esquema. El proceso de cambio o el movimiento
ontolégico corresponde al transito de la imagen al esquema. Para el autor, la imagen es
un objeto concreto (una cosa en si) y perceptible pero que puede ser conectado con
otros objetos que el sujeto recuerda; aqui diferiremos un poco con el autor dado que la
imagen puede parecer un objeto concreto pero es en realidad un momento dentro del

movimiento o cambio, lo que implica que la imagen es parte de un proceso y esa parte
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no posee limites claramente distinguibles. Es un instante dentro el flujo del tiempo. No
se sabe en donde comenzd a gestarse esa imagen y en qué instante se encuentra
terminada o encuentra su fin.

Regresando a Bergson, el autor propone dos ejes: uno vertical que implica el
recordar y vincular en abstracto (esquema) (Zaragueta, 1941, p. 89), sobre el cual los
sujetos cambian constantemente de plano; este eje se mueve en el tiempo y
corresponde al esquema o virtualidad. El otro eje es horizontal, el eje de lo concreto, lo
actualizado y de las imagenes perceptibles; puede comprender el espacio.®® En las
narraciones es comun encontrar ejemplos que comparten el mismo esquema pero que,
al alterar las imagenes, aparentan ser un objeto distinto de sus predecesores. Tal es el
caso de cuentos clasicos como La cenicienta que ha sido representada con imagenes
de distintas épocas y lugares geogréficos y, que incluso ha cambiado de medio (de la
animacion a las telenovelas por television); sin embargo, el esquema es redundante lo
que implica una constante exposicidbn a un proceso de actualizacién recorrido con
anterioridad.

El cambio de naturaleza podria suscitarse si el sujeto es capaz de atribuirle a la
concrecion un proceso de actualizacion distinto; es decir, que sea capaz de referirlo a
otro esquema. Esto implicaria mezclar el plano de lo que se encuentra en la obra con lo
que se encuentra dentro del sujeto. Lo anterior comprende la experimentacion multiples
posibilidades de sentido y también de sin sentido, ya que no es posible obligar al
espectador a seguir Unica y exclusivamente la ruta de conexiones que se hallen
trazadas en una obra. Sin embargo, se pueden seleccionar los elementos con mayores
probabilidades de estimular al sujeto en la direccion deseada. Pero, como se dijo
anteriormente, no se garantiza u obliga al sujeto a experimentar este acontecimiento

gue el creador tiene en mente.

%0 Se puede observar que esta distincion y caracterizacion de ejes es opuesta a la propuesta
estructuralista. Para Ferdinand de Saussure el eje vertical comprendia los fenémenos
sincrénicos, mientras que el horizontal los diacrénicos que se mueven a través del tiempo e

involucran la presencia de la historia.
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Imagen

Esquema

Esquema no. 1 Realizado por la autora

Como se observa en el esquema no. 1, el eje de la imagen al presentar sélo
diferencia de grado permite la vinculacién por asociacién, es decir, las imagenes que
conectamos sobre este eje comparten caracteristicas que son perceptibles. Sin
embargo, imagenes que se asocian de esta manera pueden en realidad no guardar
relacion alguna si se les aborda desde el eje del esquema; de esta manera, aunque las
imagenes se encuentren cercanas, los esquemas pueden diferir provocando un
acontecimiento de sentido diferente. Por ejemplo, la Ultima imagen de la escena final de
8% (1963) de Federico Fellini donde podemos observar al personaje Guido Anselmi
rodeado por el conjunto del resto de los personajes aplaudiendo en una tarima circular;
de la misma manera, Hideaki Anno decide terminar el ultimo capitulo de la serie Neon
Genesis Evangelion (1995-96) recurriendo al circulo de personajes aplaudiendo
alrededor de Shiniji Ikari cuando éste experimenta un acontecimiento de sentido sobre la
existencia y el destino.

Tenemos dos imagenes visuales concretas semejantes en estos casos; sin
embargo, el esquema es sumamente distinto: en el primer caso, se trata de una
narracion autobiografica que persigue mostrar no sélo la crisis creativa como matriz de
inspiracion sino también la construccion interior de un sujeto complejo y su paso en el

tiempo tanto accion presente como recuerdos y fantasias. En contraste, el segundo
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caso apela no a una busqueda interna sino méas bien al cuestionamiento arquetipico del
origen de la humanidad, el conflicto entre ciencia (razén) y su esfera espiritual (lo
intangible, el alma) y, finalmente, el Apocalipsis o el fin del mundo.

Entonces se asocian imagenes por semejanza cuando se perciben pero el
movimiento requerido para acceder al esquema implica el trabajo intelectual que, segun
el esfuerzo requerido, puede presentarse de la siguiente manera: “[...] en tres 6rdenes
de actividad mental, yendo de la mas facil, que es reproduccion, a la mas dificil que es
produccion e invencion, a través de una dificultad media, que es la comprensién o
interpretacion.” (Zaragueta, 1941, p. 88) En la asociacion se crea una sucesion de
imagenes que se encuentran en un mismo plano de conciencia, en el mismo eje
horizontal; no ocurre lo mismo en el caso del recuerdo, ya que dicho acto implica un
movimiento vertical en el cual se persigue llevar la representacion esquematica (el eje
vertical) a una representacion de imagenes yuxtapuestas (eje horizontal). De esta
manera, es evidente que el movimiento ontolégico que preocupa a Bergson
corresponde mas a una vision de proceso intelectual donde se partira de lo abstracto en
direccién de lo concreto y, de lo concreto a lo abstracto cambiando de naturaleza o
plano de conciencia.

La visién anterior se vincula con la construccion del tiempo ya que el acto de
recordar implicara elementos y redes de conexiones hechas con anterioridad las cuales
son buscadas para conectarlas con las experiencias presentes. Asi, el recuerdo deja
de estar suspendido en un pasado inerte y se actualiza como parte del presente
generando movimiento del pensamiento y acontecimientos que pueden ser cargados de
sentido. Es en esta exploracién de la memoria que Bergson propone que:

“[...] el pasado se sobrevive en dos formas distintas: en recuerdos

independientes y en mecanismos motores [...] dos memorias tedricamente

independientes, de las cuales la primera registraria, en forma de imagenes-
recuerdos, todos los acontecimientos de nuestra vida cotidiana a medida de su

desarrollo..., almacenando el pasado sin ninguna intencidon oculta de utilidad o

aplicacién practica, sino soélo por el efecto de una necesidad natural: al paso que

la segunda, profundamente distinta de la primera, se hallaria siempre tendida
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hacia la accion, instalada en el presente y no mirando sino al porvenir.”

(Zaragueta, 1941, p. 109)

Existe entonces una memoria que es capaz de crear e imaginar, dado que no persigue
fines practicos sostenidos por una logica causal, y una memoria de repeticion que
permite resolver situaciones inmediatas. Cuando se participa en un juego, la
imaginacion permite la creacion de escenarios, situaciones, historias, personajes, etc.;
es probable que mucho de lo creado no tenga una funcién préactica o util. Tal es el caso
de la creacion de personajes para juegos de rol (como Vampire: The masquerade o
Dungeons & Dragons de la casa editorial White Wolf) donde los antecedentes, bio o
background tendran como principal funcién justificar las habilidades y atributos que
dicho personaje posee; sin embargo, una gran parte de los detalles sobre la vida,
intereses, sentimientos y pensamientos solo se encuentran ahi para “dar vida” al
personaje, situacion que apoyara a los procesos de inmersion en | narrativa. En este
aspecto, se trataria de los momentos de paidia dentro del juego de rol. Por otro lado, los
momentos ladicos en los que se requiere salvar una situacion inmediata seran
atendidos por la memoria de repeticion y permitira la aplicacion de técnicas y soluciones
que han mostrado efectividad en ocasiones pasadas nutriéndose s6lo de la memoria
creativa si es que ésta puede resultarle util.

La memoria de repeticion se vincula con la accion, es decir, con el momento
presente. Por su parte, la memoria de recuerdos comprende un pasado que se
actualiza en el presente y no requiere de la accion perceptible. El presente continuo que
se puede experimentar al jugar un MMORPG puede ser atribuido principalmente a la
profusion de situaciones que solo son posibles mediante la accion; de hecho, para
poder ganar en un juego en modalidad ludus, siempre sera necesario hacer algo. “Un
algoritmo es la clave para la experiencia del videojuego [...] A medida que el jugador
avanza, va descubriendo poco a poco las reglas que operan en el universo construido
por ese juego. Aprende su légica oculta; en definitiva su algoritmo.” (Manovich, 2005, p.
288) El jugador identifica cuales acciones llevar a cabo para alcanzar sus objetivos y

esto forma el movimiento como espacio, como materia; el uso de los recuerdos
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comprende lo abstracto, el esquema, el movimiento como cambio de plano de
conciencia a lo largo de un juego que puede durar afios.

Aqui cabe hacer una aclaraciéon sobre el manejo del concepto “espacio”. El
espacio que se podria considerar como una materia, se debe a la presencia de sus
indicadores o sintomas; es decir, el espacio corresponde mas bien a una abstraccién, a
una dimension intangible pero que se manifiesta en elementos concretos perceptibles.
De esta manera, la percepcion de un movimiento cualquiera indica que dicho
movimiento requirié un espacio y tuvo una duracion, pero sin estas representaciones no
es posible acceder al espacio ni al tiempo puro como abstracciones.

Este punto nos muestra una contraposicion entre Bergson y Deluze por un lado,
y Hartmann por otro; sin embargo, existen elementos de la postura de éste ultimo que
nos sirven para enriguecer la explicacion de los otros dos. Para Hartmann el tiempo y el
espacio no existen mas que como dimensiones abstractas: “[...] el espacio y el tiempo
no existen, pura y simplemente. No pueden tener existencia alguna, porque tienen una
manera de ser enteramente distinta, no comparable al existir. Y esta manera significa
un estar ligados a lo existente realmente.”(Hartmann, 1960, p. 53) Espacio y tiempo
existen solamente cuando son pensados y se utilizan sefiales para indicarlos, como es
el caso del espacio geométrico.

Si se toma en cuenta esta perspectiva, para que se pueda presentar el
movimiento (ya sea el de conciencia o el de las imagenes visuales) seria necesaria la
existencia previa de un espacio donde pueda darse. Por ejemplo, cuando Bergson
habla del presente como pasado actualizado, lo que ocurre es el movimiento de
recuerdos (que estan en el pensamiento, muy semejante al espacio intuitivo); cuando
Deleuze habla del cine, muestra imagenes que son perceptibles y que indican la
existencia de las dimensiones de tiempo y espacio (que operan de manera semejante al
espacio geométrico). En ambos casos, las dimensiones corresponden a descripciones
(una en el pensamiento y otra en la representacién visual), como lo menciona
Hartmann, que sirven de guia para poder otorgar medida a algo, pero que sin ese algo

gue medir, no pueden encontrar manifestaciéon en lo real.
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El autor divide ambas dimensiones de la siguiente manera: en tres elementos al
espacio y en dos al tiempo. El espacio puede ser intuitivo, real y geométrico o
representado; el tiempo es intuitivo y real. El espacio intuitivo es interior y sera dirigido
al espacio exterior o real que correspondera a un estrato inferior del ser; el espacio real
es aquel correspondiente al mundo, al exterior; el espacio geométrico se alimentara
tanto del intuitivo como del real y se ubicara en el ambito de la representacion visual. El
caso del tiempo es diferente ya que se encuentra dirigido tanto al interior (lo intuitivo)
como a la totalidad del mundo real exterior (Hartmann, 1960, p. 55). Ambas esferas, lo
intuitivo y lo real, se encontraran vinculadas por los intercambios que se den entre ellas.

El cine proporciona un ejemplo de lo anterior con la proyeccion en sala: en el
caso de las biografias esto es muy evidente ya que a pesar de que la proyeccién dure
unas dos horas en el tiempo real, el tiempo intuitivo construye el relato que dura afios o
una vida entera. Con respecto al espacio, la filmacion pudo llevarse a cabo en un set o
en locaciones de las cuales solo aparece una parta a cuadro; sin embargo, el espacio
intuitivo nos permite pensar que el “lugar de los hechos” es infinitamente mas grande y
complejo, de manera muy semejante a como ocurre con el espacio y tiempo diegéticos.
Por ejemplo, el director Dziga Vertov con El hombre con la cadmara (1929) muestra
fotogramas de la ciudad de San Petesburgo; estos fragmentos permiten la construccion
de un espacio y tiempo intuitivos donde el primero, como idea, incrementa la dimension
de lo que se percibié originalmente. En el caso del tiempo, los 68 minutos reales
permiten otorgar una mayor duracién a las acciones que realizan los personajes; es
decir, todo lo que esta ocurriendo toma mucho mas tiempo del concretado en la
proyeccién. Esa concrecidbn en la imagen proyectada, es una representacion del
espacio real; es decir, la proyeccion de los espacios de una pelicula, es una proyeccion
de espacios geométricos.

Incluso en el caso de producciones “en tiempo real” a pesar de que lo que ocurre
tome el mismo tiempo segun el reloj, la construccion en el &mbito de lo intuitivo queda
modificada. Pensemos que dicha produccién (que dure una hora) no provoca interés
sino tedio, la intuicion del tiempo la proporciona la impresion de que ese “tiempo real” es

mayor a una hora. En el caso contrario, una produccion placentera o amena provoca la
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sensacién de que no ha durado lo suficiente: el tiempo ha pasado muy rapido y se
desea que la experiencia no termine. Lo mismo ocurre con los videojuegos ya que el
tiempo (medido en minutos) parece no correr dependiendo del interés, del éxito en la
identificacion del algoritmo, de la dificultad del mismo, etc.

El caso del espacio en el videojuego, que corresponde al espacio geométrico,
permite observar de manera mas evidente la tesis de Hartmann con respecto a la
vinculacion del espacio como abstraccion que se ve manifestado en la medicion o
dimensiones en espacio real. Cuando se habla del ciberespacio es comun considerar
que el espacio y el tiempo son modificados o que incluso dejan de existir. Sin embargo,
regresando al autor, ninguno ha existido nunca, solo sus indicios; en consecuencia, de
existir una modificacion de espacio y tiempo en los hipermedios ésta habria de
corresponder a una modificacién de los indicios mas no de las dimensiones (porque
éstas no existen de todas maneras mas que como abstracciones). Entonces se
considera que no existe el tiempo en el ciberespacio porque no hay que “esperar” y que
no existe el espacio porque no es necesario “moverse”, pero ambas situaciones no
serian otra cosa que la construccion del espacio y del tiempo intuitivo representada en
imagenes visuales del espacio geométrico. El espacio intuitivo construido por sus
sintomas o indicios posee un papel vital en juegos como Guitar Hero (lanzado por
Harmonix Music Systems en 2005) o la mayor parte de los juegos de la consola WII
(producida por Nintendo en 2006). Estos juegos requieren que los jugadores realicen
acciones en el espacio real para provocar movimientos semejantes representados en la
pantalla, como golpear una bola de tenis con una raqueta o cambiar la posicion de una
guitarra para modificar el sonido y ubicacion de notas musicales.

En estos ejemplos es manifiesto el estrecho vinculo entre las tres clases de
espacio. El intuitivo genera la totalidad del espacio representado geométricamente en la
pantalla del juego; pero el movimiento en pantalla es provocado por un movimiento en
el espacio real. Aqui se encuentra un elemento importante: la accion o uso del cuerpo
del jugador para la construccién del espacio intuitivo. EI movimiento en el espacio real
da pie a pensar un espacio que da direcciones para encaminar las acciones a realizar

durante el juego. Asi, se identifica una diferencia relevante entre el medio
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cinematografico y el del videojuego: en el primer medio, para generar el acontecimiento
del sentido se apela a la memoria-recuerdo, la memoria de la imaginacion y no requiere
del sujeto otra accibn mas que la expectacion de los espacios representados. En el
segundo, se apela principalmente a la memoria de repeticién pero interviene también la
de recuerdo; en consecuencia, se trata no de dos procesos secuenciados que emergen
segun las caracteristicas de cada momento sino de la conjugacion de ambos de manera
simultanea, operacion que solo es posible si el cerebro se encuentra en modalidad de
juego. De otra manera distinta al juego, la actividad presentara una u otra modalidad de
la memoria.

Se considerardn entonces las conexiones entre los conceptos que los autores
presentan. El espacio (Hartmann) es una condicion para la existencia del espacio
intuitivo donde se presenta el movimiento del pensamiento (Deleuze) y de conciencia
(Bergson); esta existencia de movimiento interno se manifiesta en el espacio real en la
accion (Deleuze) y puede ser representada en los espacios geométricos (Hartmann).
Las representaciones visuales corresponderan a un nodo que permite el flujo entre los
distintos espacios (real e intuitivo) y las imagenes (percepcion, movimiento,
pensamiento y accion).

Se explorar4d ahora como se da este intercambio en la expectacion de una
pelicula. Al no requerir una accion por parte del sujeto expectante para que algo ocurra
en una pelicula, este medio se encuentra constantemente actualizando virtualidades
pasadas. De hecho, cualquier irritacion que la imagen-movimiento pueda generar,
ocurre después de que dicha imagen se ha presentado en el espacio representado en
la pantalla; es decir, la experiencia de la conciencia cinematografica se refiere a un
pasado que es traido al presente, de un esquema que logra acomodarse en la
concreciéon de la imagen. A diferencia del videojuego donde, si bien existe una narrativa
y los elementos perceptuales no son muy diferentes de los filmicos, la accion concreta
genera un intercambio de estimulos que permiten la actividad de juego y, en
consecuencia, dos simultaneidades: pensamiento de la forma y pensamiento linguistico,

y memoria-repeticion y memoria-recuerdo.

58



Un caso particular puede ser el de las peliculas interactivas. Estos objetos eran
“[...] alternativas audiovisuales de caréacter ludico, cuya dindmica consistia en combinar
escenas grabadas cinematograficamente con la participacion activa del usuario en el
desarrollo de la trama.” (Rodriguez Serrano, 2006) El paradigma de escenas estaba
predeterminado y eran propuestas hechas por el mismo cineasta; en realidad, se
trataba mas bien de un rompecabezas cuyas piezas estan dadas por la fabrica sin la
participacion del sujeto. Sin embargo, para que la historia pueda continuar es necesario
que el espectador tome una decision, lo que implica un esfuerzo intelectual que lo
mueve a otro plano de conciencia. Ante esta situacion, es evidente que dicho objeto se
podia ubicar entre una pelicula y un videojuego pero seria pertinente evaluar si de
hecho involucraba un proceso de juego y no sélo un compendio de selecciones
enfocadas a las causas y efectos dentro de lo que se narra. Por otro lado, la posibilidad
de eleccion de escenas seria muy semejante a las de una pelicula en formato DVD y
asi el objeto se acercaria mas al cine, homevideo en particular, que a un videojuego
online.

Retomando los planos entre los que oscila la actividad mental, Bergson propone
dos extremos: “[...] el plano motor de la accién (en el que semejanza y continuidad se
hallan fundidas) y el plano imaginativo del ensuefio (en el que semejanza y continuidad
se disocian) [...]"(Zaragueta, 1941, p. 114) La manera en que se enfrenta cada
acontecimiento de la vida oscila entre ambos extremos, dificilmente se permanecera en
un solo punto de manera indefinida porque ello implicaria una existencia automata o
bien una netamente circunscrita a un mundo mental que no lograr concretarse en
ninguna accién. En la perspectiva de Hartmann, se trataria de habitar una sola
posibilidad espacial de las tres propuestas, dejando a esta posibilidad interna
desconectada de los flujos provenientes del mundo externo.

En realidad se trata de dos extremos que se compenetran constantemente y el
resultado de esta operacion es una unidad integral que Bergson nombra idea general.
Asi se entiende por qué la actividad de juego que sincroniza ambos planos suele tener
finalidades didacticas y de ampliacion de conocimiento; cuando se trata de una

actividad meramente intelectual, la idea general es obtenida al recordar diferencias y
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por la percepcion de semejanzas. La diferencia y la semejanza se integran en una sola
idea general.

Esta aprehension de ideas generales es el resultado de vicisitudes superadas.
En este sentido, aunque los resultados de estos movimientos de conciencia puedan
parecer los mismos, si durante ese movimiento los obstaculos superados corresponden
a distinta naturaleza, dichos resultados seran distintos. Como objetos, el videojuego y el
cine comparten semejanzas de grado, su imagen, el movimiento, cuestiones técnicas,
etc.; pero poseen una evolucion diferente que involucra no solo contextos historicos
sino culturales y tecnolégicos distintos. Se trata de considerar tanto al cine como al
videojuego como dos procesos diferentes que concretan movimientos de esquemas de
pensamiento diferentes, pero que comparten diferencias de grado con otros procesos
de la misma esfera; es decir, si se toma una pelicula, ésta corresponde a un proceso
diferente del videojuego y de otras peliculas a pesar de poder compartir algunas
semejanzas.

La diferencia de esquema sera el resultado de la superacion de cada
circunstancia que se haya presentado aunque su concrecion perceptible sea muy
cercana. El movimiento de conciencia creadora detras de cada uno de estos objetos (o
procesos) es diferente; de hecho, también lo es en el caso de que se deseara comparar
dos filmes o dos videojuegos: las circunstancias de la generacién de esa concrecién no
pueden ser iguales, asi se trate del mismo director o de la misma casa productora. En el
caso del jugador y del espectador ocurre lo mismo: no habra de experimentar de la
misma manera un juego o una pelicula, es probable que a alguno de ellos le parezca
mejor otra produccion o que en efecto haya disfrutado mas que el resto de la audiencia;
los circuitos generados también implican no so6lo una concatenacion particular de
imagenes sino distintas maneras en que las cargas culturales e individuales afectan a
los sujetos.

Un ejemplo de lo anterior lo proporciona el director George Lucas con su saga
Star Wars Episodio IV: Una nueva esperanza (1977) hasta la ultima entrega Star Wars:
Episodio Il La venganza de los Sith (2005). Las seis peliculas construyen una misma

historia de ficcidn buscando lograr una saga integrada; sin embargo, dadas las distintas

60



caracteristicas temporales y contextuales, mas que las tecnoldgicas, suelen tratarse
como objetos diferentes cuya aceptacion por parte de los espectadores tuvo muy
distintos resultados. Estos objetos que perseguian una concrecion similar son resultado
de soluciones muy diferentes aunque el director pretendiese ampliar el esquema
subyacente a las primeras tres peliculas. En consecuencia, cuando se toma en cuenta
la existencia de videojuegos que comparten esta tematica (aproximadamente 90
diferentes desde 1982 hasta 2008) no es dificil considerar cada objeto como un
manifestacion de circunstancias resueltas que fueron distintas; de esta manera, la
dificultad no radicara en encontrar diferencias entre acontecimientos sistémicos sino en
encontrar verdaderas semejanzas en los niveles abstractos y esquemaéticos entre las
redes sentido.

En vista de lo anterior, es pertinente afirmar que tanto las conexiones de
imagenes-pensamiento como los movimientos de conciencia y el acontecimiento del
sentido distan mucho de poder ser explicados por medio de cadenas causa-efecto, de
un orden cronoldgico o incluso mediante una relacién sencilla de espacio-tiempo. No se
trata de un fenébmeno lineal y su dinamica mas bien atiende a los principios del
pensamiento complejo y rizomatico. El movimiento de la imagen-movimiento se da en
un espacio pero también lo representa; ademas posee una duracién externa medida en
segundos y minutos, y una interna o intuitiva que generamos con las conexiones de
diversas imagenes del pensamiento.

La imagen perceptual, la imagen que se ve (en movimiento 0 no), puede ser
definida como un acontecimiento del sistema complejo, es una concrecién del
movimiento de la conciencia que lleva lo virtual o esquemético a lo concreto, una
manifestacion perceptible del tiempo llevada al espacio real y al geométrico. En realidad
no es un sistema en si misma sino un sintoma de un sistema que permanece en
movimiento a través del tiempo y de la memoria. Es la caracteristica mas evidente en
un sistema cuyas relaciones quedan ocultas y son develadas so6lo por medio y durante
la accion; el videojuego sélo podra mostrar las redes de conexiones que concreta en el

momento que se aprende a jugarlo y el jugador comience a integrarse como parte de
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esa red afiadiendo nodos, cambiandolos, modificandolos. Asi se alimenta la red con

imagenes-recuerdo y crece con las acciones.

1. 3. 2 Variedades y caracteristicas de la imagen-movimiento

La imagen que constituye el acontecimiento y los efectos que ésta produce seran
sumamente importantes para este estudio. Primeramente, porque el interés esta
centrado en la imagen que “se puede ver”’ y, en un segundo momento, la manera en
que se altera para concretar un esquema de pensamiento y lograr la reaccion
perseguida en nuestras audiencias. Lo anterior requiere que el desglose de las
variedades de imagen-movimiento que Deleuze propone para asi no solo tener la
perspectiva de lo que ocurre con el sujeto pensante sino también involucrar las
caracteristicas del objeto y obtener una vision general del acontecimiento.

La imagen, como se vio con Bergson, corresponde a un plano de conciencia en
un aspecto cualitativo. Un ejemplo de esto son las imagenes-recuerdo. Pero estas
imagenes experimentan movimiento o cambio de plano de conciencia cuando son
traidas al presente y actualizan su virtualidad. En contraparte tenemos al movimiento
que es perceptible junto con la imagen que se mueve; este movimiento es necesario
explorarlo porque comprende tiempo (la duracién del movimiento) y, a diferencia de la
imagen en el plano de la conciencia, espacio. Asi, la percepcion de movimiento (en un
sentido material) genera una continuidad con la provocacién de los movimientos del
pensamiento (en lo abstracto o virtual).

Pero no se trata, cabe aclarar, de percepcion fisiolégica sino de una percepcion
con mayor complejidad de construccion:

“[...] para Bergson [...] el modelo seria mas bien un estado de las cosas que no

cesaria de cambiar, una materia-flujo en la que no serian asignables ningun

punto de anclaje y ningun centro de referencia. [...] Se trataria, pues, de deducir

la percepcién consciente, natural o cinematografica.” (Deleuze, 1984, p. 89)

Este tipo de percepcion es capaz de provocar los movimientos de la conciencia de
camara y, en consecuencia, la aparicion del sujeto pensante. Asi, aunque se toque

elementos del montaje cinematografico y elementos de la construccion del videojuego,
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no se tratara elementos técnicos de los mismos ya que lo primordial ser& el circuito-
acontecimiento generado del encuentro entre el sujeto y el objeto.

Se considera entonces a la imagen en dos sentidos: primero, como crisol de
acontecimientos de sentido en un determinado momento; y segundo, la imagen como
“[...] conjunto de lo que aparece.” (Deleuze, 1984, p. 90) La intencion de identificar
estas dos posibilidades de imagen es poder describir en un primer momento las
relaciones entre elementos visuales hacia dentro del objeto y en un segundo momento
las conexiones que estos circuitos visuales generan con las imagenes de los esquemas
abstractos en el sujeto que interactta con el objeto.

El montaje consistira en intercalar los distintos planos para asegurar que la
imagen apoye la idea de lo que se narra. En este armado las imagenes podran
distinguirse entre si por intervalos; segun Bergson, la caracteristica de cada imagen
puede ser dada por la desviacion de dicho intervalo. Pero estas imagenes no son
independientes ya que una de ellas alterara siempre a las demas, es decir, comprenden
un sistema complejo y dindmico, no actian de manera aislada; a este primer sistema se
le puede afiadir otro semejante pero inverso donde las acciones y cambios de muchas
imagenes caen sobre una sola. Para Deleuze se trata de un doble régimen de
referencia para las imégenes; sin embargo, también lo considera un sistema doble,
punto discutible ya que mas que tratarse en efecto de dos sistemas, la relaciéon apunta
mas bien a uno solo con suficiente complejidad para contener ambas operaciones entre
imagenes. Si a esto agregamos, como se hara posteriormente, al observador-
espectador tendriamos que tener tres sistemas de alguna manera conectados cuando
en realidad se puede tratar de uno sélo con tres subsistemas si su complejidad lo
permite.

Es entonces que estas imagenes en el plano (de momento puede ser cualquier
plano) comprenden un sistema visual en constante movimiento y cambio. Estas
imagenes al relacionarse entre si y consigo mismas generan lo que Bergson llama
‘imagen viva”, también la llama materia viva: “[...] las imagenes vivientes seran centros
de indeterminacion que se forman en el universo acentrado de las imagenes-

movimiento.” (Deleuze, 1984, p. 95) De no existir el movimiento, la estaticidad constante
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nos daria un centro y, en consecuencia, una determinacion probablemente inmutable.
Tal es el caso de la pintura que al no poseer movimiento genera centros y puntos de
anclaje: esa imagen puede propiciar movimiento en el sujeto pero ella misma no se
altera al contrario de como ocurre en el cine o en el videojuego donde las imagenes
experimentan movimiento perceptible y constante.

Cuando nos encontramos con la pantalla (cinematografica o un monitor) la
imagen, lo que aparece, se encontrara acotada dentro de un espacio determinado
fisicamente y que, en el caso del cine, posee diversas formas de dar marco a la parte
del mundo que se pretende mostrar. Los personajes, lugares y objetos son vistos por
las camaras las cuales, al poder encuadrar, dan una vision que se refleja en dichos
elementos (Deleuze, 1984, p. 113); es decir, lo que ocurre en cuanto a movimiento es
trazado pensando en que debera ser capturado por una camara y proyectado en un
cuadro. Deleuze toma tres formas de plano cinematografico como aplicacion de las

variedades de la imagen-movimiento como se observa en la tabla no. 1. (p. 107)

Plano cinematografico | Imagen movimiento
Plano de conjunto Imagen-percepcion
Plano medio Imagen-accion
Primer plano Imagen-afeccion

Tabla no. 1 Realizada por la autora

La imagen-percepcion permite ver al personaje junto con algunos elementos
cercanos del entorno. Ella muestra ya una seleccion acotada que dirige la atencién de
manera semisubjetiva. Es decir, no se trata de la vision del personaje en la historia ni de
una camara lejana y ajena a la posible accion; es una camara que esta con los
personajes y expone la manera en que las imagenes que encuadra estaran
interactuando unas con otras. Este punto es de gran interés ya que no sélo muestra
posibilidades de descripcion narrativa sino también de estilos visuales diferentes dado
que las imagenes, en cuanto que son signos, se mueven con distintos grados de

libertad. Asi, retomando las diferencias de grado bergsonianas, este elemento sobre la
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flexibilidad material de la interaccién entre imagenes permite diferenciar, en el eje
horizontal de la imagen, los grados de ésta.
Siguiendo a Deleuze en la clasificacion de imagenes-percepciéon por su

movimiento molecular, se tienen los siguientes campos:

Tipo de cine Cine franceés Cineruso | Cinede E. U.
Estado de Liquido Sdlido Gas
materia
Movimiento Flujo Intervalo Dispersion
Imagen El torrente, el Fotograma | Montaje hiperrapido,
continuo parpadeante, refilmacién o
regrabacion

Tabla no. 2 Realizada por la autora

Para ejemplificar lo mostrado en los campos de la tabla no. 2, se tomara el inicio
de Un dia en el campo (1936) de Jean Renoir. El director muestra el flujo de un rio
generando un movimiento que experimenta un intervalo donde observamos a los
personajes andar en una carreta; el movimiento-flujo sigue su curso cuando la camara
se centra en la manera en que los personajes ven desde su vehiculo las construcciones
y el paisaje a su paso. Este movimiento no se ve interrumpido de manera abrupta sino
que se mantiene conectado de manera que el flujo es casi organico. En contraste, la
obra de EI hombre con la cAmara (1929), presenta intervalos mas cortos y se apoya en
el uso de imagenes fijas que secuenciadas, una casi inmediatamente después de la
otra, generan un movimiento casi mecéanico de naturaleza menos fluida mas no por ello
estéatica. Un ejemplo de dispersién lo proporciona Natural born killers (1994) dirigida por
Oliver Stone. Esta pelicula expone intervalos cortos y muestra imagenes cuya
vinculacion con las demas se aleja del flujo continuo y de las imagenes fijas; esta
conexién en algunos casos podra variar de grado (la insercién de caricaturas, por
ejemplo) o incluso de esquema al hacer alusion al medio televisivo. La rapida sucesion
de imagenes con movimiento asi como su transposicion, reducen la posibilidad de

centro o de determinacion de la relacion entre imagenes.
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Al parecer, existen al menos dos observaciones para esta propuesta deleuziana.
En primer lugar, la clasificacion estaria incompleta ya que sélo reconoce tres estados de
agregacion; es necesario que ampliar el esquema de la siguiente manera para poder
explicar el flujo de otros productos de imagen en movimiento. Si se sigue sobre la linea
de movimiento molecular para explicar las imagenes-percepcion, se llegar4 a un cuarto
escenario: el plasma, estado en el cual los atomos se han roto a altas temperaturas y
separado en electrones negativos y iones positivos sin recuperar su electron perdido. Lo
que implicaria no un flujo continuo como lo plantea el cine francés, segun Deleuze, y
tampoco al fotograma sélido y estatico, sino un movimiento con multiples direcciones
entrecruzadas que llegan a chocar. Este estado no habria de distinguir entre comienzos
y finales, entradas ni salidas e incluso direcciones o trayectorias; en ese sentido se
acerca mucho a la figura del rizoma. Un ejemplo lo puede proveer el director Peter
Greenaway con su pelicula Las valijas de Tulse Luper (2003) y su proyecto
multimediatico. Aqui se presentan no sélo las caracteristicas de dispersién sino que, al
construirse de las imagenes y colaboraciones que la audiencia misma aporta al
proyecto, los centros se han perdido y una imagen puede relacionarse, sucederse,
reflejarse, repetirse, etc. con cualquier otra generando un sistema de asombrosa
complejidad. En este momento, no se puede decir que la relacién entre imagenes
presentadas sea causal, lineal o formalmente logica.

La segunda observacidn sobre este esquema es que resulta totalizador y
determinista. Atribuye las caracteristicas del flujo a condiciones geograficas cuando
éstas también muestran variedad en los flujos; por ejemplo, si bien el cine de Jean
Renoir es sumamente liquido, estas caracteristicas de flujo dificilmente englobaran a
todo el cine francés y, a su vez, también sera forzado que no toquen el cine de otros
paises. Dentro del cine francés, podremos observar producciones como A bout de
souffle (1960) del director Jean-Luc Godard donde los movimientos de camara no
corresponden a los flujos liquidos y las acciones mezclan estos flujos con sélidos, y
Jules et Jim (1962) de Truffaut donde los flujos liquidos se ven interrumpidos por
repentinos cambios de planos o bien por conservar el mismo plano para varias acciones

sin mover la camara. Un ejemplo mas cercano a la actualidad lo proporciona Amelié
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(2001) de Jean-Pierre Jeunet, donde el flujo del movimiento se interrumpir4 con la
sucesion de distintas tomas cuya continuidad no es causal ni lineal sino sumamente
inesperada en algunas ocasiones. No todo el cine francés posee flujos liquidos y
continuos; lo mismo habra de ocurrir con el supuesto flujo sélido del cine ruso y el
gaseoso del cine norteamericano. Algunas peliculas rusas pueden presentar flujos
liquidos alternados con gaseosos y las norteamericanas incursionar en estados distintos
de agregacion. En consecuencia, si bien es posible otorgar estas caracterizaciones a
los ejemplos seleccionados por Deleuze, los flujos en realidad no existirdan de manera
pura sino mas bien mezclada dentro de una misma produccion cinematografica.

Siguiendo lo anterior, el cuarto estado de agregacion, el plasma, tendria
entonces que ser atributo del cine inglés si consideramos como Unico ejemplo Las
valijas de Tulse Louper. Pero si volteamos a ver producciones como 28 days later
(2003) de Danny Boyle nos daremos cuenta de que dista mucho de ser plasmatica ya
que sigue un orden coherente y sus imagenes provienen y son seleccionadas por la
misma fuente sin multiplicidad de flujos que pudiesen tener colisiones entre si. De esta
manera, queda descartada la posibilidad de que un flujo caracterice a todas las
producciones de un pais.

En vista de lo anterior, la clasificacion de los flujos requiere no sé6lo agregar un
cuarto estado, sino también cambiar sus categorias a términos diferentes a los
geograficos porque resultan exageradamente deterministas, es decir, una categoria asi
no puede contener la totalidad de la produccion cinematografica de un pais. Yendo un
poco mas lejos, es probable que fuese necesario disolver las categorias y prescindir de
ellas dado que el flujo de un movimiento corresponde a la mezcla entrecruzada de
varias clases de flujos donde sera dificil e infructuoso intentar identificar el momento
exacto de inicio y término de cada movimiento. Sin embargo, para fines explicativos se
hace uso de estas categorias refiriendo a estados de agregacion y comportamiento
molecular y no a estilos o corrientes cinematograficos regionales; también se habra de
utilizar las tres imagenes movimiento pero con las observaciones hechas mas adelante.

Se comenzara a explicar las variedades de imagen-movimiento segun Deleuze.

La imagen-percepcion como primera categoria de las imagenes movimiento puede ser
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facilmente identificada en la imagen de cualquier videojuego pero con una caracteristica
especial que se explicara a continuaciéon. La imagen-percepcion en un videojuego oscila
de manera constante en la materialidad de su movimiento; es decir, a diferencia del flujo
liquido en las propuestas de Renoir o del sélido en Vertov, aqui habra flujos en algunos
momentos e imagen fija en otros ya que muy dificilmente se puede lograr toda una
sesion de juego con un estado constante.

En el cine si bien los estados también llegan a oscilar, es posible aunque dificil
lograr una obra entera atendiendo a un solo tipo de movimiento molecular; sin embargo
no se trata de un fendbmeno improbable como nos lo muestra la produccion animada
Memories (1995) del director Katsuhiro Otomo, donde uno de los tres cortos, Cannon
Fodder, muestra un flujo constante e ininterrumpido mediante el movimiento del cuadro
el cual nos guia por distintos momentos de la accion pero sin hacer cortes, hazafia
improbable en el juego dado que éste combinard cuadros fijos con movimiento y sin
seguir un ritmo determinado por el director. Un caso particular de los videojuegos, los
shooters por ejemplo, permiten cambiar el encuadre de una vista de primera a tercera
persona a decision del jugador asi como la ubicacién de la mira lo que implica una
alternancia no solo entre estados moleculares del movimiento sino también cambio
constante de planos (cambio en las imagenes movimiento a gusto del usuario).

El caso de los MMORPG puede presentar caracteristicas con mayor disipacion
ya que en muchos ambientes los usuarios no so6lo construyen imagenes con las
herramientas de cada juego sino que también aportan imagenes externas como
fotografia e incluso videos. De esta manera la materia de la imagen-percepcion
comienza a perder centros ya que muchas imagenes y construcciones podran no
guedar conectadas con los flujos o estilos originales del juego, como es el caso de
Second Life (Linden Research Inc., 2003). Sin embargo, si pensamos en las interfases
de los juegos de consolas veremos incrementada la posibilidad de creacion de flujos
como el caso de Guitar Hero (Harmonix Music Systems, 2005) donde no solo se
experimenta el flujo visual sino que éste crea una red con el elemento acustico y con la

imagen-accién (tanto la visual como la de pensamiento).
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La segunda variedad de la imagen-movimiento es la imagen-accion que
corresponde al plano medio de la imagen en pantalla. Después de la percepcion, que
nos esboza un universo de virtualidades, pasamos a la accion posible:

“[...] la medida en que la reaccion va dejando de ser inmediata y se va haciendo

verdaderamente accién posible, mas distante y anticipante se torna la

percepcion, desprendiendo la accion virtual de las cosa [...] Se pasa
insensiblemente de la percepcion a la accion. La operacidén considerada no es ya
una eliminacion, la seleccion o el encuadre, sino la encorvadura del universo, de
la que resultan, a la vez, la accion virtual de las cosas sobre nosotros y nuestra

accion posible sobre las cosas.” (Deleuze, 1984, p. 99)

Se trata, como se sefalé anteriormente, de la imagen mas recurrente y operativa de los
videojuegos. Sin embargo, cabria hacer una distincibn hacia dentro de la imagen
accion: por un lado se tiene, como dice Deleuze, al plano medio donde se observa al
personaje haciendo algo, realizando una accion. En ese aspecto, la imagen-accion se
gueda circunscrita en el cuadro de la pantalla pero esa vision esta incompleta. El plano
medio describird la accion en pantalla pero la imagen-accion también comprende el
actuar del sujeto pensante como reaccion ante dicha imagen. Es mas, la imagen-accion
del sujeto espectador puede ser disparada por cualquiera de los otros dos planos
también.

El sujeto pensante manifiesta su movimiento de pensamiento por medio de la
accion. De hecho, para Deleuze pensamiento y accidon no guardan una relacion causal
sino mas bien de intercambio donde no es posible saber cual precede a la otra; de esta
manera, el cine estimula por medio de la accibn mostrada el pensamiento el cual, a su
vez, se manifiesta en acciones creando un circuito integral. Entonces tendremos por un
lado la imagen-accién en pantalla y por otro la imagen-accién del pensamiento, esta
Ultima posee las caracteristicas temporales descritas por Bergson (es operativa, no
esquematica, soluciona lo inmediato).

En el cine la imagen-accion tiene una presencia importante ya que propicia los
eventos generadores de lo narrado y ademas materializa esquemas de pensamiento.

Pero esta imagen no necesariamente causara que el espectador actie o modifique su
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actuar dado que cabe la posibilidad de que €l no genere ningun circuito de pensamiento
que lo lleve a dar sentido a acciones distintas a las que usualmente lleva a cabo. Ocurre
lo contrario con el videojuego dado que este objeto requiere, por la misma naturaleza de
los juegos, que el jugador haga algo, que actue; si el jugador no realiza acciones, no
hay actividad ludica. En el cine el circuito se mantiene vivo si el sujeto se mantiene
conectando, pensando; en el videojuego dicho circuito existe si el sujeto actia,
reacciona.

Por ultimo, el caso del primer plano o la imagen afeccidn corresponde a una
situacién de virtualidad o potencialidad de lo que ese acercamiento esta representando.
En cine, esta imagen habla del sentir, cosa que comprende un terreno dificil ya que al
no tratarse de accion concreta el peso cae sobre la expresion del rostro y los ojos. Se
percibe que el personaje “siente algo”, incluso se puede identificar ese sentimiento:
podria ser ira, alegria, miedo, etc. Sin embargo, probablemente se sepa lo que el
personaje sentia al observar la accion consecuencia de dicho sentir, a pesar de que un
mismo sentimiento (aqui el sentimiento o afecto puede operar de manera semejante al
esquema de Bergson) pueda tener varias acciones distintas (la imagen bergsoniana).

Un ejemplo de lo anterior lo proporciona una escena del filme Lo que queda del
dia (1993) del director James Ivory. Después de algunos afios de trabajar como ama de
llaves en Darlington Hall, la sefiorita Kenton a pesar de estar enamorada del sefior
Stevens (primer mayordomo quien a su vez también se enamora de ella) decide
casarse con otro hombre. En el momento que ella da la noticia a Stevens la cdmara nos
presenta un primer plano del rostro del mayordomo; ésta no se ha movido ni ha
cambiado su expresion pero es esta ausencia de movimiento lo que provoca la afecciéon
ya que es evidente gue la noticia ha causado estragos en el interior del personaje. Aqui
se observa sélo una parte de la imagen donde centramos la atencion: el rostro e incluso
el plano medio pero nunca sale de vista el rostro. Sin embargo, también hay casos en
los que se capta la afeccion a través de otras partes del cuerpo: el pufio cerrado
manifestando ira o enojo, el pie moviéndose para transmitir ansiedad, etc.

El caso del videojuego es distinto ya que normalmente la imagen-accion sera

mas recurrente que la afeccion en primer plano. Ademas el primer plano en la imagen
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de los videojuegos suele no poseer mucha fuerza para manifestar el sentir ya que en
realidad la expresion del rostro y los ojos suele permanecer sin alteraciones. En este
sentido incluso es distinta esta imagen de la imagen de la animacion: si bien no se trata
en ninguno de los casos de imagenes con actores reales, en la animacion el primer
plano suele representar afeccion mediante el trazo de distintas expresiones faciales y
por alteraciones en la forma de los 0jos, especialmente el tamafio de las pupilas. Lo
anterior es observable de manera manifiesta en animaciones tipo manga dado el
tamafio de los ojos en el disefio de los personajes, como es el caso de la antes
mencionada serie Neon Genesis Evangelion o de Wolfs Rain (2003) escrita por Keiko
Nobumoto. El avatar en el MMORPG dependiendo del juego y la version, podra tener o
no diferentes expresiones faciales y en contadas ocasiones suficiente expresividad para
construir una “mirada” mas alla del disefo de los ojos.

La afeccion en el videojuego se logra mas bien mediante la utilizaciéon del cuerpo
entero de una manera semejante a como ocurre con las artes escénicas como la danza
o las obras de teatro pensadas para auditorios de grandes dimensiones. Sin embargo,
la utilizacion de un primer plano suele no ser recurrente durante la actividad ludica; esto
no significa que en otras partes no pueda ser encontrada. Por ejemplo, si se habla de
juegos de consola como la serie de Resident Evil o la de Guitar Hero, observaremos
gue cuentan con escenas que narran partes de la historia donde el jugador no
interviene, los cinematicos del videojuego; es aqui donde se observa la presencia de los
tres planos descritos por Deleuze. Asi, la imagen-afeccion puede construirse por medio
de la interaccion de los distintos planos y no exclusivamente mediante el primero.

La afeccion es retomada del pensamiento de Spinoza por Deleuze quien dice:
“Spinoza nos dice: finalmente usted no elige la imagen de cosa a la cual su accion esta
asociada.” (Les tours de Gilles Deleuze. www.webdeleuze.com Recuperado mayo 28 de
2008) Asi no se podra determinar con certeza si lo que propicio la accion fue en verdad
un primer plano; en el videojuego normalmente son los planos medios los que estimulan
la accidn ya que permiten apreciar las acciones de los demas personajes con respecto
al nuestro. Otra imagen muy provocativa sera la de los mapas ya que ésta suele indicar

la presencia del enemigo, la cercania de refuerzos, la cantidad de terreno ganado o
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perdido, en general, el estado del juego que dispara el pensamiento al traer recuerdos
que apoyen la seleccién de la accién a tomar, ya sea para corregir la situacion o para
mantenerla.

En consecuencia, dado que la accion es primordial para la existencia del juego y
ésta tiene mas probabilidades de ser estimulada por otras acciones, el rostro de los
personajes incluso en los RPG puede no tener las facultades de afeccion que Deleuze
atribuye al primer plano cinematografico. Esta circunstancia puede ser una de las mas
marcadas diferencias entre ambas imagenes-movimiento: la mayor parte de la afeccion
que provoca accion en el videojuego se debe a los planos medios y a otras imagenes-
accion mientras que en el cine la afeccion puede caer en detalles minimos como un
pufio cerrado o en tomas abiertas como un ocaso que no necesariamente se convierten
en accidn pero que son expresivos.

Entonces podria surgir la interrogante: si el juego tiene ‘limitadas” las
posibilidades de afeccién ¢cdmo es que puede ser expresivo y provocar afeccidén e
incluso adiccién? Una respuesta a esta pregunta yace en la presencia de un elemento
gue provoca interaccibn como no ocurre en el cine entre usuarios, al menos no de esta
manera: el apoyo del mensaje de texto. Las conversaciones en el MMORPG se llevan a
cabo, salvo en algunos juegos que pudiesen poseer las herramientas necesarias, por
medio de cajas de texto de manera semejante a los chat; en este espacio los usuarios
intercambian no solo sus planes y estrategias de juego asi como organizacién para las
partidas, sino que también son espacios de intercambio social donde las personas
suelen conocer un poco mas e intimar con otros jugadores. Las frases intercambiadas
sirven en este aspecto a cargar hacia un lado (afecto positivo) o hacia el otro (negativo)
la afeccion de la imagen visual. Si bien se pueden intercambiar opiniones con alguien
mas durante la proyeccion en un cine, ésta interaccién se vera limitada a la o las
personas presentes y raro serad el caso en que se comience una platica con un
desconocido, amén de la interrupcion que se ocasione a los demas espectadores.

La imagen-afeccion como esfera de lo potencial y la imagen-accién como la de lo
actualizado guardan un complejo vinculo ya que una no se transforma en la otra de

manera inmediata ni lineal. A pesar de que una afeccion pueda manifestarse en accion
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y, a su vez, la accién propicie una afeccién, sera necesario explorar lo que ocurre
dentro del movimiento entre ambas ya que la afeccion llega por medio de una imagen y
la accion que ésta pueda disparar es lo que habra de mantener el juego “funcionando”.
Ademas, regresando a la representacion del espacio, se puede decir que un espacio no
s6lo implica el donde ocurri6 un movimiento sino que también posee una carga de
significados dados por la manera en que podemos o decidimos movernos en ese
espacio. La accion queda entonces como una pieza fundamental del circuito de
pensamiento; por ello, su movimiento dentro de la dimensiones de tiempo y espacio
serdn de suma importancia. Pero lo que conecta esta dinamica de la accién con la

afeccion seré explicado por Deleuze mediante la imagen-pulsion.

1. 3.3 Laimagen pulsién como estimulo del pensamiento
Como se ha visto con anterioridad, la imagen-afeccién se manifiesta al concretarse en
la imagen-accion. Ambas imagenes transitan de una a otra por medio de la imagen-
pulsion; esta imagen permite el transito de una potencialidad a una actualizacion.

Aqui cabria hacer la siguiente aclaracion: Deleuze deposita el afecto con sus
posibilidades expresivas exclusivamente en el primer plano; sin embargo, resultaria
rigido suponer que aquello de la imagen-movimiento capaz de estimular el pensamiento

puede quedarse dentro de ese limite.

L

Imagen no. 3 William Turner Barco de esclavos (1840) (Bockkemdihl, 1993, p. 25)
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La generacién de un circuito de movimiento del pensamiento puede ser producida por la
expresion contenida en el lenguaje corporal general o por la accion en pantalla que son
planos medios, por un primerisimo primer plano de alguna parte del cuerpo que no sea
el rostro o bien por el acercamiento a un objeto. También podriamos suponer que este
circuito puede aparecer al observar un paisaje.

El ejemplo del paisaje en pintura resulta interesante ya que, si s6lo consideramos
al primer plano como portador de afectos, podriamos tomar como inexpresivos e
incapaces de mover el pensamiento a los paisajes de autores como Turner con su
Barco de esclavos (1840) o a propuestas donde dificilmente encontraremos un plano
muy definido como es el caso de la obra de Rothko o de Pollock. Y esto entraria en
contradiccion por lo expuesto por Deleuze en su obra Pintura El concepto de diagrama
(Deleuze, 2007, p. 23) donde habla sobre la manera en que nos conmueven aquellos
cuadros que muestran paisajes de catastrofes; el cuadro citado de Turner no es un
primer plano y los rostros no se encuentran definidos, sin embargo, posee una gran
carga afectiva que promueve que la conciencia (definida desde Bergson) se involucre y
tome decisiones sobre las areas de indefinicidbn que la imagen muestra. Este cuadro
muestra una catastrofe en un plano abierto y, mediante el afecto expresado, provoca el
pensamiento del espectador.

La diferencia con la afeccién provocada por una imagen-movimiento radicara
principalmente en el movimiento de los ndcleos donde se concentra la atencion; en el
cine estos nucleos estan constantemente cambiando, casi con cada cambio de plano
mientras que los ndcleos de la pintura habran de aparecer conforme el espectador vaya
llevando a cabo su observacion y recorrido por la imagen. Este juego de centros al ser
percibido por el espectador como una cadena que puede adquirir orden, provoca que se
presente el acontecimiento del sentido o no.

Un ejemplo de expresion con planos abiertos con imagen en movimiento nos lo
proporciona la tercera parte de la saga épica Lord of the Rings: Return of the king
(2003) del director Peter Jackson. Recuperando el sentimiento de catastrofe expuesto
por Deleuze, tanto las batallas como los ataques hechos a la ciudad de Minas Tirith y la

dltima batalla en la puerta de Mordor son logrados mediante la exposicion no solo
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planos de conjunto sino con su transposicion con los otros dos planos. Asi la expresion
gueda construida por una imagen afecto que comprende los tres planos: primero, medio
y de conjunto.

En consecuencia, podriamos decir que la imagen-movimiento puede producir una
imagen-afeccidén y esta ultima no corresponde a un solo plano sino a los tres y las
diferentes operaciones que los tres planos puedan realizar. Asi, la imagen afeccion no
es un tipo de imagen-movimiento que corresponda a un plano sino una caracteristica de
las imagenes-movimiento en general.

Aqui se sefiala una circunstancia: si la imagen-afeccion es una caracteristica de
las otras imagenes-movimiento entonces ¢por qué considerar a la imagen-afeccion
como vinculada por medio de la imagen-pulsion a la imagen-accion si, finalmente, seria
una caracteristica que la accion tiene per se? Habra que considerar que la imagen-
afeccion no puede considerase como dada, es decir, no es un hecho; es mas bien una
caracteristica potencial que cualquier imagen movimiento puede o no presentar. La

imagen-pulsion habrd de conectar también a la imagen-percepcion y a la imagen-

<4— ’ Imagen-Percepcic’m‘
4 Imagen-Pulsién «[
o ’ Imagen- Accién ‘

Esquema no. 2 Realizado por la autora

accion.

Plano de conjunto —

Plano medio — P>

’ Imagen-Afeccién ‘

Primer plano —

Este esquema ayuda a explicar la presencia de la imagen-afeccién en la imagen
cinematografica. En esta esfera, los movimientos quedan principalmente inscritos
dentro de lo narrado, del mundo que la pelicula nos muestra. En el caso del videojuego,
la imagen-accion es traducida en una accion real (como pulsar botones, disparar, mover
los pies, etc.) que se vera representada en la pantalla; las acciones de otros jugadores
(que se observan por medio de la imagen-percepcion) deben provocar pulsiones para

poder llegar a la afeccién y, una vez ahi, poder regresar al ambito de la accion. El
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circuito es muy semejante pero el videojuego requiere de acciones mas inmediatas para
poder continuar jugando.

El elemento de la pulsion es rescatado de la teoria psicoanalitica freudiana para
explicar la manera en que se conectan y alimentan el mundo somatico y el mundo
psiquico (Freud, 1915). Asi como la pulsibn motiva al afecto a concretarse en accion,
también permite al esquema manifestarse en imagen; sirve de eslabon entre lo virtual y
lo actualizante. Freud originalmente se refiere al comportamiento humano y la
interaccion cotidiana pero Deleuze lo aplica al mundo representado en la pantalla, el
mundo de la historia narrada, es decir, el mundo originario. Este mundo originario, nos
dice Deleuze:

“[...] no existe con independencia del medio histérico y geografico que le sirve de

médium. [...] las pulsiones estan extraidas de los comportamientos reales que

circulan en un medio determinado, de las pasiones, sentimientos y emociones

que los hombres reales experimentan en ese medio.”(Deleue, 1984, p. 181)

Asi este mundo originario no se detiene en el mundo representado por el cine sino que
lo incluye y vincula con el mundo real. Retomando los conceptos de Hartmann, el
espacio representado sera nutrido por el espacio real y también se conectara con el
espacio intuitivo. De esta manera, el mundo originario que posee las pulsiones que
conectan afectos con percepciones y acciones, opera de manera semejante a la
representacion que conecta la dimension intuitiva (la de los afectos, esquemas, lo virtual
y potencial) con la dimension real (la accion, la imagen y lo actualizado).

Como es manifiesto, las imagenes-movimiento, ya sean cinematograficas o de
videojuegos, son participes de procesos semejantes. Sin embargo, la manera en que
generan este circuito (como se muestra en el esquema no 4), como se menciond
anteriormente, es visualmente distinta atendiendo a los recursos técnicos de los que el
juego pueda disponer para lograr una expresion en el cuerpo o rostro de los personajes
y la seleccion del plano. En el caso del cine, los planos seran seleccionados por el
director; en el videojuego seran los jugadores los que ubiquen los angulos y aperturas

de la camara en gran parte de las ocasiones.
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Afeccion Comportamento

Primer plano Plano medio
Lugares cualesquiera Medios determinados
Potencial Actualizacion

Imagen-Afeccion | Imagen-Pulsion > Imagen-Accion

Afecto degenerado/Principio de accion

Mundos originarios

Narrativas
Tiempo/Espacio diegéticos

Representacion

!

Cultura
Imaginario
Ideologia

{

Mundo real
Espacio real
Tiempo real

Esquema no. 3 Realizado por la autora
En este punto también es necesario hacer mencion de un elemento que aparece en el

videojuego y que juega un papel sumamente importante: la comunicacion por medio de

textos entre los jugadores, como fue mencionado con anterioridad. Este elemento
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lingUistico debera tener algun impacto significativo en la manera en que se genera la
afeccion dentro del mundo del MMORPG, no sélo por ocupar parte del espacio
geomeétrico sino por la carga afectiva de los mensajes enviados.

Visualmente, el cine ha utilizado este recurso como en el caso de los dialogos y
narraciones que eran insertados entre las imagenes del cine mudo. Sin embargo, la
operacion que realizaban estos textos era de naturaleza mas bien explicativa mientras
que las cajas de dialogo en los videojuegos suelen utilizarse como foros para
interaccion social, intercambio de informacion distinta a la requerida en el juego, etc.,

como se explicd anteriormente.

1.4 Laimagen visual como sistema no lineal o complejo

Uno de los principales problemas que la imagen suele enfrentar es el considerarla, de
manera errébnea, como un objeto que no es mas que lo que muestra en si misma, o
bien, considerar que la imagen no es mas que un fabuloso engafio técnico, sobre todo
la que estd en movimiento. Y si la pintura o el cine pueden resultar juzgados de manera
tan ligera, el caso de los videojuegos suele resultar peor. Contra estas afirmaciones e
puede argumentar, siguiendo lo expuesto hasta ahora, que sélo podrian resultar
certeras si la imagen fuese una cosa totalmente aislada de cualquier contexto
imaginable y si esta imagen ademas fuese una aparicion espontanea que no debiese su
existencia a un autor con un pensamiento que se ha movido a lo largo de su vida y
experiencias, y que se encuentra inscrito en un torbellino de fuerzas culturales,
ideoldgicas, espaciales y temporales.

La imagen, visual o como concrecion de pensamiento desde Bergson, no puede
ser considera una entidad inmdvil ya que se construye y desconstruye cada vez que
volvemos a entrar en contacto con ella. Es este movimiento, este cambio, lo que indica
gue no se trata de un algo cerrado cuyas idas y venidas entre lo caotico y lo ordenado,
o entre lo pensado y lo no pensado, redunden en un estado inercial inamovible. Por el
contrario, se trata de dos circunstancias: la primera, la imagen puede ser mas que un
objeto y ser tratada como un proceso y un acontecimiento de manera simultanea; en

segundo lugar, si es un acontecimiento producto de un movimiento generado por un
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circuito entre el espectador y ella, la imagen se encuentra abierta multidireccionalmente
formando parte de un sistema complejo del cual no es posible conocer sus limites.

La imagen-movimiento no so6lo comprende un sistema complejo en cuanto a la
urdimbre de relaciones de direccion, significado y sentido que implica sino que también
involucra el espacio y su construccion asi como también su inscripcidén en el tiempo, es
decir, la duracién de este acontecimiento y su construccion por medio del dialogo entre
el presente y el pasado cuyos recuerdos son actualizados. La imagen es una
concrecibn que muestra esta serie de flujos pero no se encuentra sola sino
concatenada con otras imagenes que estimulan al espectador, le hacen mover su
pensamiento y manifestarlo a otros por medio de la accién, traducida en palabras o en
otras imagenes.

La imagen es una manera de concretar un esquema de pensamiento que pueda
manifestarse ante otros sujetos. La imagen concatenada y en constante cambio y
movimiento es fundamental para la construccion de narrativas que, a diferencia de las
versiones exclusivamente linguisticas, comprenden un todo integral que incluye ademas
de texto imagen, audio y musica para lograr imagenes-percepcion que estimulen el
pensamiento. En este sentido, la narrativa habra de corresponder a una de las formas
mas antiguas de pensamiento humano que ha permitido la explicacion de la vida y el
mundo; la narrativa propone una especie de orden de no-pensado y pueden provocar al
pensamiento a descubrir el sentido que cada una de ellas pueda propiciar que se
presente.

¢Ayudan las narrativas filmicas para comprender la aparicion del sentido en los
videojuegos? Ambos objetos comparten muchas caracteristicas ya que utilizan las
diversas variedades de imagen-movimiento y elementos compositivos como los planos
e incluso el texto; sin embargo, la visidbn general sélo se presentara al poder identificar
no solo las semejanzas sino también las diferencias, cuando estas ultimas versan mas
sobre la manera en que el sujeto se relaciona con la experiencia y las acciones que
ésta promueve y demanda que con los objetos per se. En consecuencia resulta mas

abarcador pensar a la imagen del cine, del videojuego o cualquier imagen, no como
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objeto sino como acontecimiento porque éste implica precisamente esos modos de ser
y estar en el mundo, las relaciones que engendran la complejidad.

Las narrativas filmicas son utiles para la comprension de fendmenos como los
videojuegos pero requieren tanto la inclusién de elementos nuevos, como el caso de los
estados de agregacion de la materia, como la ampliacion de sus modelos para explicar
lo que los esquemas deluzianos dejaron fuera, no por ser insuficientes sino por estar
enfocados a otros fendmenos. En el caso del videojuego, dadas las caracteristicas de
las actividades ludicas y paidéicas como maneras de pensamiento que incluyen tanto a
la forma (imagen-percepcion) como a los elementos linguisticos, tal vez fuese necesario
aportar una imagen mas la familia de imagenes propuesta por Deleuze: la imagen-
juego, como uno de los acontecimientos que incluyen actividades tanto del cerebro
como del pensamiento que no estan descritas en la imagen-pensamiento ni en la

imagen-accién sino que son ambas.
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2. Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG).

A lo largo de la historia (sobre todo a finales del siglo XIX y principios del XX), la
actividad de juego ha sido construida en mas de las ocasiones como un contrario a la
actividad seria y productiva. Si bien es cierto que algunas manifestaciones ludicas
resultan en movimientos contestatarios o contraculturales, también lo es que este tipo
de actividad apoya el proceso de socializacion en los nifios. Y dado que genera un
espacio donde la mente humana se permite experimentar cosas nuevas, segun Gregory
Bateson, es también un disparador de circuitos que permiten el movimiento del
pensamiento. En este sentido, el juego habra de aportar mas por propiciar un quiebre
con el estado vigente y aceptado de pensamiento que por cualquier virtud o
conocimiento que de éste se obtenga.

Ejemplos de lo anterior son observables en los movimientos artisticos como el
Dadaismo y otras vanguardias. Incluso aquellas imdgenes académicas cuyo mensaje
es ocultado, se encuentran construyendo juegos con sus espectadores. La constante
parece ser en el juego y en el arte, la expresion (manifiesta o latente) de todo aquello
gue debe ser escondido o condenado a lo marginal por contraponerse a esquemas de
pensamiento aceptado, o por promover algun tipo de cambio en los sujetos. En
realidad, por estimular el movimiento. En la primera parte de este capitulo, se hablara
sobre el juego y sus implicaciones culturales; posteriormente, explorara los probables
vinculos con la imagen-accion y la imagen-pensamiento de Gilles Deleuze asi como
también su relacion con lo que Henri Bergson llamé “lo moviente”. Finalmente se tratara
necesidad de incluir una nueva imagen, la imagen-juego, como acontecimiento de
vinculacion con los sujetos, de movimiento y quiebre del pensamiento, y de generacion

de sentido.

2.1 El juego
El juego como actividad humana puede ser bordado desde distintas Opticas. Si bien
autores de la antigiedad como Platén y Aristételes ya habian mencionado al juego

como formador del pensamiento en los nifios, es hasta finales del siglo XIX que su
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estudio formal es priorizado. En el caso de Platdn, la formacion del pensamiento debe
ser realizada por la paideia y siempre dirigida a alcanzar el bien, el cual se vincula con
lo divino. Con su alegoria de la caverna expuesta en su obra La Republica, pone de
manifiesto que “[...] se le asignaba a la paideia su meta suprema: el conocimiento de la
idea del bien, medida de las medidas. [...] desde el punto de vista del hombre: como la
transformacién y la purificacion del alma para poder contemplar al ser supremo.”
(Jaeger, 1985, p. 695) Sin embargo, cabe mencionar que su concepto de paideia si bien
se vinculaba a la formacion de regentes, no necesariamente se encontraba muy
cercano a la actividad de juego como via de socializacion.

En el caso de Platén, se centrara la atencién en su concepto de “conversion” por
medio de la paideia. “La verdadera educacidon consiste en despertar las dotes que
dormitan en el alma. [...] La esencia de la educacion filosofica consiste [...] en una
conversion, en el sentido originario, localmente simbdlico, de esta palabra. Consiste en
volver o hacer girar toda el alma hacia la luz o la idea del bien, que es el origen de
todo.”(p. 696) Este movimiento es observable en el relato de la Republica antes
mencionado, cuando describe el proceso de salida del hombre de las tinieblas a la luz.
Esta alegoria es recurrente en mdultiples relatos pero no siempre muestran un “mundo
de luz” mejor o mas positivo como lo postulaba Platén; tal es el caso de narrativas
contemporaneas, especialmente las cinematograficas, como The Matrix (1999) de los
hermanos Wachowski, donde el mundo fuera de la ilusion es descrito como “el desierto
de lo real”, siguiendo la postura de Baudrillard con respecto a la fascinacién por la
hiperrealidad mediatica en la que nos encontramos envueltos. Un caso literario nos lo
proporciona Saramago con su novela Ensayo sobre la ceguera (1995), donde la pérdida
de la visién es descrita como una infinidad blanca y no obscura; una ceguera parecida a
la que el personaje de la caverna experimenta al salir de ésta pero sin posibilidad de
poder ver el mundo.

Platdbn marca la diferencia entre dos términos (Ambrosini, 2004, p. 3): paideia,
que se refiere a la cultura y a la formacion o conversién del alma; y paidia, que se
refiere al juego o0 entretenimiento. Reconoce que el juego es una actividad que

promueve la formacion de los nifios dado que permite que éstos conozcan y acaten las
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leyes a exigencia del legislador. Sin embargo, también reconoce al juego como una
actividad potencialmente peligrosa: “Si bien Platon intenta incorporar el juego a la
educacion y formacién del ciudadano, lo contrapone al esfuerzo serio (spoudé€) al
admitir que la improvisacion y creacion de actividades libres hace peligrar la estabilidad
del Estado y el mantenimiento de la tradicion.”(p. 4) Es posible observar que el temor de
Platon se refiere mas a la falta de respeto que los jovenes puedan manifestar por los
esquemas vigentes pero no atribuye esta situacion a la conversion del alma que la
paideia implicaba. En este sentido, la paideia queda como un elemento deseable
(aunque en realidad sea la promotora del giro 0 movimiento de pensamiento) mientras
la paidia o juego puede ser peligrosa. Incluso los juegos del lenguaje, como es el caso
de la dialéctica, deben ser ensefiados y practicados con cuidado y quedan fuera del
alcance de los muy jovenes (menores de treinta afios), como lo dice en el Libro VIl de la
Republica (Platén, 2005, p. 176).

De alguna manera, el acto creativo individual se encuentra condenado. En esos
individuos la paideia no resulté en la interiorizacion de las leyes sino en un
autodescubrimiento y en el deseo de satisfacer las necesidades particulares de cada
sujeto. Esto, por supuesto, desmiembra su idea de la ciudad y democracia ideales
donde los individuos actiian como un todo, y es ese todo lo que impide que el sistema
se enferme.

“Digo que en todas las ciudades todos ignoran que, en lo que concierne a la

legislacién, los juegos son lo que tiene mas poder para que las leyes

promulgadas sean estables o no. En efecto, cuando se encuentran prescriptos y

hacen que los mismos jueguen siempre las mismas cosas segun las mismas

reglas de la misma manera y que disfruten con los mismos juguetes, dejan que
permanezcan en calma las leyes y costumbres de la vida real. Pero cuando, por
el contrario, los hacen cambiar e innovar, practicando siempre las mismas
variantes, mientras los nifios nunca declaran que les agradan las mismas cosas,

y provocan que nunca permanezcan lo elegante y lo inelegante de la manera en

gue han acordado, ni en el aspecto exterior de sus propios cuerpos ni en los

otros utensilios, sino que se honra por encima de todos al que innova
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constantemente e introduce algo diferente de lo acostumbrado en el aspecto, los

colores y en todo ese tipo de cosas, tendriamos razon si dijéramos que no hay un

dafio mayor para la ciudad que eso.”(Platon, 1999, p. 27)

Es evidente la vision dicotomica de Platon en cuanto a la actividad del juego: por un
lado es positiva porque forma; por otro, de manera irénica, es negativa porque puede
llegar a formar pero no como las leyes lo esperan. Por ello, sugiere la estandarizacion
de la actividad de juego, es decir, jugar con los mismos objetos y a los mismos juegos;
asi los nifios podrian acceder a la divinidad, a la luz, mediante el juego siempre
reglamentado y dirigido por los intereses del estado. Lo que Platon deja de lado es algo
que Heide Smith (2006) verd con claridad cuando estudie las comunidades en
ambientes digitales: una cosa es el juego y sus reglas, y otra diferente la actividad de
jugar donde las reglas pueden ser interpretadas y aplicadas de distintas maneras. En
consecuencia, aunque se procediera siguiendo la prescripcion platénica, el movimiento
del pensamiento provocado por el juego se mantiene y dificiimente puede ser
predecible.

En contraparte, para Aristételes, el juego se encuentra vinculado con la virtud
eutrapelia, que es “[...] la capacidad que tienen ciertos hombres de abandonar la
seriedad para divertirse sin excesos y volver con fuerzas renovadas al trabajo.”
(Ambrosini, 2004, p. 9) El autor se inclina por la diversién moderada para romper con la
actividad cotidiana y para poder retomar el trabajo con una mejorada actitud. El hombre
capaz de divertirse de manera ingeniosa y sin hacerlo a costa de los demas es
considerado un virtuoso o eutrapelos.

A diferencia de Platon, Aristoteles contempla la diversion de juego no sélo como
actividad formativa para los nifios sino que incluye a los adultos. Es necesario conservar
esta vision dado que el uso frecuente de videojuegos en linea es sumamente frecuente
entre personas adultas, en especial mujeres, si seguimos a R. V. Nelly. El juego permite
en esos casos relajar la mente, cosa que redundaria en una optimizacion del
desemperio laboral. Esta vision aristotélica serd retomada por Santo Tomas de Aquino
en la Edad Media.
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Sin embargo, la visidn positiva de los juegos tiende a no prevalecer. La nocién de

juego y diversion en el siglo XllI corresponde a una postura donde estos dos conceptos

eran contrapuestos a la seriedad y eran tratados con desconfianza. El autor Humberto

Eco nos retrata esta perspectiva medieval en un pasaje de su novela El nombre de la

“-Se hablé de la risa —dijo secamente Jorge-. Los paganos escribian comedias
para hacer reir a los espectadores, y hacian mal. Nuestro Sefior Jesucristo nunca
contd comedias ni fabulas, sino parabolas transparentes que nos ensefian
aleg6ricamente cdmo ganarnos el paraiso, amén.

-Me pregunto —dijo Guillermo-, por qué rechazéis tanto la idea de que Jesus
pudiera haber reido. Creo que, como los bafos, la risa es buena medicina para
curar los humores y otras afecciones del cuerpo, sobre todo la melancolia.

-Los bafios son buenos, y el propio Aquinate los aconseja para quitar la tristeza,
gue puede ser una pasion mala cuando no corresponde a un mal susceptible de
eliminarse a través de la astucia. Los bafios reestablecen el equilibrio de los
humores. La risa sacude al cuerpo, deforma los rasgos de la cara, hace que el
hombre parezca un mono.

-Lo monos no rien, la risa expropia del hombre, es signo de su racionalidad.
-También la palabra es signo de racionalidad humana, y con la palabra puede
insultarse a Dios. No todo lo que es propio del hombre es necesariamente bueno.
La risa es signo de estulticia. El que rie no cree en aquello de lo que se rie, pero
tampoco lo odia. Por tanto, reirse del mal no significa estar dispuesto a
combatirlo, y reirse del bien significa desconocer la fuerza del bien, que se
difunde por si sélo.”(Eco, 1994, p. 124-125)

En este fragmento, es observable la contraposicion de la postura platonica (donde el

juego puede ser peligroso) y la aristotélica (donde el juego con medida es un elemento

gue mejora los humores). El momento de distension, al igual que el bafio, rompe con la

cotidianidad (como veremos con Johan Huizinga y Roger Callois) y mejoran el estado

del alma (el movimiento positivo de paidia). Pero el elemento amenazador detras de
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este cambio en el estado del alma vuelve a aparecer: la posibilidad de quiebre de la
norma o del esquema de pensamiento vigente.

Esta vigilancia sobre los juegos se extiende, sobre todo, a los juegos de azar
durante la Edad Media. Este tipo de juego que puede involucrar una pérdida o
desplazamiento de los bienes, contindia con la idea de que el juego permite que se falte
al respeto a los antepasados y al trabajo de los mismos, como lo sefialaba Platon. Esta
posicion ante el azar continta vigente en muchas esferas hoy en dia, y la observamos
en las restricciones para los sistemas informaticos de apuestas asi como en algunas
restricciones en cuanto a territorio en dénde éstas pueden llevarse a cabo, como seria
el caso de los casinos en Las Vegas donde las apuestas no sélo estan permitidas sino
gue comprenden la mayor parte del sistema econémico de la ciudad, en contraste con n
el Distrito Federal donde son ilegales ciertos tipos de juegos de apuestas.

Ante la contraposicion de visiones con respecto a esta actividad, resulta de vital
importancia identificar en qué habra de consistir la actividad de juego y qué la hace
diferente a otro tipo de actividades que apoyan la socializacion dentro de un marco
cultural. También es necesario tomar en cuenta que, dependiendo del sistema de
creencias imperante en un momento histérico, distintas caracteristicas habran de ser
atribuidas a esta actividad; en consecuencia, sera necesario también un breve recorrido
histérico sobre las posturas encontradas con respecto al juego.

Se comenzard por un elemento ya explorado en el capitulo anterior. Este elemento
gue sirve para la construccién de la idea o definicién de juego, es el movimiento como lo
considera Santo Tomas de Aquino. El aquinate identifica cuatro clases de problemas
con respecto al juego, en funcion de sus caracteristicas observables (Ambrosini, 2004,
p. 10):
¢ Primero: si los movimientos externos, hechos con seriedad pueden ser objeto de vicio

0 de virtud.

e Segundo: si los juegos son objeto de virtud.
e Tercero: qué pecado existe en el exceso del juego.

e Cuarto: qué pecado se da en la carencia de juego.
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Al parecer, en su postura Tomas de Aquino considera los movimientos del cuerpo como
manifestaciones del estado del alma. En este sentido puede aproximarse al
pensamiento de Bergson con respecto al cuerpo y el alma (Bergson, 2006, p. 34),
donde el primero se orienta a la accion y, la segunda, configura imagenes mentales que
manifiesta mediante el movimiento corporal; este movimiento corporal, a su vez, provee
nuevas imagenes (sensoriales y luego mentales) al alma o al pensamiento. La
concrecion del estado de la mente en los movimientos corporales convertidos en
accion, seria en efecto una manifestacion de “vicio” o “virtud”; sin embargo, la utilizacién
de estos dos términos implica la presencia de juicios de valor lo cual dista de la
intencion aqui perseguida. En consecuencia, se trata de una problemética dado que el
pensamiento (0 alma segun Santo Tomas) experimenta un movimiento que no es
predecible, sin embargo, esto no convierte dicho cambio en un vicio o virtud.

En cuanto al segundo punto de si los juegos son objeto de virtud, la virtud o el
vicio deben ser considerados como circunstancias cambiantes ligadas estrechamente al
contexto en que se manifieste la actividad de juego, asi como al sistema de creencias e
ideologia imperante. El juego, como se ha observado, implica movimientos tanto
corporales como de la mente, pero esta movilidad soélo sera “virtuosa” o “viciosa”
dependiendo de las circunstancias en las que el sujeto se encuentre inscrito. Por
ejemplo, para Platon, si el movimiento iba contra los intereses del estado, se trataba de
un movimiento peligroso; para Aristoteles, un movimiento excesivo podia ser nocivo. El
movimiento de la mente hace que surja el sujeto pensante en Deleuze, mientras en
Bateson la accion de juego permite la construccion y desconstruccion de esquemas
mentales, muy semejante a la postura de Heraclito donde los dioses juegan con el
cosmos para construirlo y destruirlo en un permanente proceso. EI movimiento y la
unidad de los opuestos de Heraclito (Xirau, 1981, p. 25-26) podrian dar una salida
donde virtud y vicio se unen en un mismo flujo constante y cambiante; de esta manera,
el juego mueve y construye, pero también fluye de maneras inesperadas que pueden
tener resultados sorpresivos, creativos o indeseables. Una vez mas, la atribucion de

valor depende de la red de circunstancias en las que se genere este circuito y la
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jerarquia de valores e ideas sobre las que opere el imaginario donde el juego se
presenta.

El tercer y cuarto puntos muestran una posible semilla de la discusion del siglo
XX sobre los efectos de los videojuegos. El exceso de juego como pecado se asemeja
a la nocién del exceso de juego como adiccion, y por su parte la carencia de juego
también como pecado se aproxima a la nocién que apoya las posibilidades educativas
de los juegos. Aqui no solo se trata el pensamiento de Tomas de Aquino con respecto
al pecado, sino una vez mas el de Platon: si el juego apoya la educacion “oficial”, es
bueno, de lo contrario es pecado. Autores como G. H. Ball (1978, p. 24-26) apoyan la
idea de que los sujetos pueden replicar mejor las estructuras de interaccion social si
éstas han sido practicadas durante la actividad de juego; pero esta vision se encuentra
estrechamente vinculada a lo que un grupo social considere como una “buena
interaccién social”’. En este sentido podemos observar como el juego siempre que esté
reglado y legislado por el estado (o el sistema educativo) podra ser un camino a la
“virtud”; en caso contrario, el juego es peligroso dado que atenta contra los intereses
vigentes de las instituciones (educativas, politicas, familiares, etc.). Dichos parametros
para “‘medir’ o clasificar las actividades de juego, seran necesariamente producto
histérico y pueden quedar circunscritas a ciertas épocas en el tiempo; sin embargo,
existirdn caracteristicas atribuidas a los juegos que habran de perdurar a través de
distintos periodos historicos.

Dado el conflicto que puede brotar entre el estado y los resultados de la actividad
de juego en la formacion de los ciudadanos, no resulta extrafio que las instituciones
legales prohibiesen y legislasen los juegos desde el Medioevo. En general, los juegos
vedados en Europa fueron los de azar, probablemente por su asociacion a los vicios y
por las pérdidas monetarias que implicaban. Sin embargo, estos juegos pueden no
resultar tan peligrosos para la institucion como aquellos que promueven la creatividad y
el movimiento del pensamiento, ya que éstos modifican la manera en que las personas
piensan y, en consecuencia, la manera en que dirigen sus acciones; los juegos de azar
no promueven esta libertad ya que suelen poseer compendios de reglas para asegurar

su “legalidad”.
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En contraste, también existian actividades de juego que eran promovidas por las
instituciones estatales y religiosas:

“[...] las fiestas populares, realizadas en las plazas publicas, precedidas por

procesiones religiosas, caracterizaron a los juegos licitos en la época feudal. Los

torneos medievales representan ejemplos privilegiados de la guerra transformada
en juego deportivo donde, junto a la lucha por la vida, aparece la fantasia creada
por los oropeles, el lujo deslumbrante de los escudos y de la vida cortesana.”

(Ambrosini, 2004, p. 12)

Se observa la semejanza de estas actividades con la paideia propuesta por Platén. Los
deportes, la musica y las actividades de mimesis (con ciertas restricciones dado que
Platén no consideraba a la mimesis del todo positiva) son necesarias para la formacion
de los ciudadanos; la emulacién de las actividades bélicas corresponderia a la replica
de estructuras de interaccidn social propuesta siglos después por Hall, asi estos juegos
pueden ser considerados formativos y normativos, mas que actividades de real
distension y placer. Se observa la permanencia de esta postura: si los jovenes practican
de manera constante y habitual un deporte, encontraran la aprobacion de las
instituciones educativas (las universidades otorgan becas a atletas mas no a jugadores
de ajedrez), familiares e incluso médicas (un deporte es bueno para la salud mientras
un videojuego es sumamente nocivo porque implica actividad sedentaria); si los jovenes
juegan videojuegos... en realidad no se sabe qué pueda pensar un sistema institucional
dado que el debate entre la virtud y el vicio del juego permanece insoluto, sin embargo,
como se trata de una actividad improductiva y sedentaria, dificilmente sera clasificada
como rentable o saludable para el jugador.

Retomando la construccion histérica del concepto juego, para el siglo XIX la
vision no parece haber cambiado gran cosa. En realidad, nos atreveremos a decir, la
concepcion de juego no ha cambiado desde la antigiedad: el juego es positivo si
atiende a la norma, el juego es negativo si la quiebra. El juego es admisible si se
inscribe dentro de lo legal, se convierte en inadmisible si implica alguna trasgresion de
la legalidad. Los de azar permanecen como juegos NnoOcCivOos por antonomasia,

sancionados y marginados, corresponden a actividades que se ocultan y alejan de la
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esfera de lo publico. Incluso, la manera en que se realiza la actividad de juego lleva
implicaciones de separacion entre las clases sociales, contraposicion de los serio y lo
divertido, lo productivo y lo improductivo, etc. Un ejemplo de lo anterior lo proporciona
Dostoyevski en su obra El jugador, asi como con su vida y su relacién con los juegos de
ruletas y las vicisitudes qué esta situacion le implico:
‘Nada tan encantador como no hacer ceremonias, como conducirse
abiertamente y con desenfado. Ademas, ¢ para qué censurarse a si mismo? ¢No
es la ocupacion mas vana e inconsiderada? Lo que no gustaba, a primera vista,
en esa reunion de jugadores, erasu  modo respetuoso de proceder, la
seriedad y la deferencia con que todos rodeaban el tapete verde. He aqui por
gué existe una precisa demarcaciéon entre el juego llamado de mal género
y el que es permitido a un hombre correcto.
Hay dos clases de juego: uno para uso de caballeros; otro plebeyo, rastrero,
propio para la plebe. La distincion se halla aqui bien expresada; pero en el fondo,
iqué vilez hay en esta pasion! (Dostoyevski, 2006, p. 10)
“Vivo, naturalmente, en perpetua inquietud, juego pequenas sumas y aguardo
algo que no sabria explicar. Paso dias enteros junto al tapete verde observando
el juego, suefo con él, me siento embrutecido y me veo cubierto de lodo, como si
hubiera caido en una charca.”(p. 99)
Se observan los siguientes elementos que Platén podria haber sancionado (se tendra
en mente que Dostoyevski era adicto al juego y su vision puede ser muy rica para
adentrarnos en la experiencia de juego): manifiesta la falta de respeto a las tradiciones
y, dadas las pérdidas en las apuestas, al trabajo de sus antepasados asi como la
actitud contra la mesura personal (lo cual también lo aleja de Aristoteles). También
contrapone el juego a la seriedad, elemento que podra ser vinculo con las propuestas
de Huizinga y Caillois donde el juego quiebra lo cotidiano; en El jugador lo cotidiano es
lo serio.
Un elemento que aporta no es tanto la distincién entre juegos sino la manera de
jugarlos. En su texto, Dostoyevski separa a los juegos para caballeros de los de la plebe

no por el juego en si, ya que todos practican los mismos juegos, sino por la manera en
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que deben apostar y la relacion que establecen con dicha actividad. El caballero
apuesta poco y no persigue lucro o incluso ganar, juega por placer; el plebeyo, por su
parte, desea ganar y lucrar con el juego. De alguna manera, se acerca a la distincion
hecha por Caillois donde la paidia (lo placentero) se contrapone a el ludus (lo normado).

Un dltimo elemento corresponde a la descripcion de la emocién producida por la
relacion con el juego. “Vivo, naturalmente, en perpetua inquietud, juego pequefias
sumas y aguardo algo que no sabria explicar. Paso dias enteros junto al tapete verde
observando el juego, suefio con él, me siento embrutecido y me veo cubierto de lodo,
como si hubiera caido en una charca.” El juego como proveedor de placer coexiste con
el juego como obsesion. El juego se torna una adiccidn y se convierte en una prision
para el que juega. En lugar de tratarse de una actividad de movimiento, parece un
mecanismo de restriccion que termina por impedir el flujo de que habl6é Heraclito y en
consecuencia el movimiento que da origen al sujeto pensante de Deleuze. Es probable
que este sea un factor por el cual el azar es penalizado, pero también una de las
potenciales situaciones por las que los videojuegos llegan a ocupar una posicion
marginal entre los entretenimientos deseables para los nifios y los jovenes. Resulta
recurrente prohibicion de juegos de azar asi como la atribucion de significado negativo;
el juego de azar esclaviza a una actividad individual mientras que los juegos deportivos
atan a un cuerpo normativo social.

Es notable que la atencién se ha centrado, hasta el momento, en los tipos de
juegos mas no en los elementos del mismo. Al parecer, la imagen sélo tiene presencia a
partir de la aparicién de los juegos en pantalla; sin embargo, deberemos considerar que
la imagen debe de haber tenido una participacién sustancial y mucho anterior dado que
rara serd la actividad de juego que no requiera de la utilizacion de los sentidos. Una vez
realizado el recorrido histérico, se puede comenzar a construir una definiciéon de juego.

Para lograr identificar el papel que la imagen visual tiene dentro de los juegos,
sera necesario comenzar por la definicion de qué es un juego o qué es jugar. Si bien ya
se han explorado las perspectivas clasicas (el juego como normalizacion estatal o como

peligro) y las medievales (el juego como virtud o pecado), no se ha obtenido una
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definicion que sirva al estudio del videojuego y, sobre todo, que involucre a la imagen
en la actividad ludica.

Corresponde a los enfoques de la psicologia del siglo XIX y XX centrar su
atencion en el juego como accion que puede apoyarse en objetos y que potencialmente
puede constituir un apoyo sistematizado a la educacion (vision que hasta el momento
no es del todo novedosa); sin embargo, es de notar la poca o nula prioridad que es
otorgada a la imagen visual como elemento de los juegos. Esto podria deberse a que
los estudios sobre los juegos se centran mas en las relaciones construidas con y
mediante los objetos, pero no tanto en las caracteristicas que dichos objetos puedan
poseer; de esta manera, se podria decir que en construcciones en las que participa la
imagen, como la conciencia de camara de Deleuze por ejemplo, lo vital es el circuito
generado y no la imagen-movimiento. Pero, como se observo en el capitulo anterior, en
la imagen no se puede separar de la actividad de juego en el cine ni en el videojuego;
en consecuencia, es necesario incluir su exploracion en los estudios sobre dichos
objetos y actividades.

A finales del siglo XIX, autores como Herbert Spencer definen el juego como
“[...] una actividad que realizan los seres vivos superiores sin un fin aparentemente
utilitario, como medio para eliminar su exceso de energia” (Spencer, 1855, p. 1985).
También existen definiciones como las que presenta la Teoria de la Relajacion de
Lazarus (1883) donde el juego comprende una actividad de relajacion que contrarresta
la fatiga que otras actividades producen. En estas definiciones se encuentra presente la
vinculacién necesaria del juego a un estado humano no deseable: el exceso de energia
en una y la fatiga en la otra. En el caso de la vision de Spencer, el exceso de energia
implica una situacién probable en la educacion paideica de Platon que las leyes del
estado habrian de evitar al reducir los ratos de ocio, y de existir estos vacios, habrian
de ser compensados con actividades que fuesen consideradas provechosas para la
formacion adecuada del ciudadano. Para Spencer, el exceso de energia debe ser
compensado por el sistema, en este sentido se acerca a Platdn con la vision del estado

regulador de las actividades humanas. Por su parte, Lazarus se acerca a Aristoteles en
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su construccién del juego como escape del agobio cotidiano inscribiéndolo en una
esfera que sana la ansiedad de las actividades diarias.

Spencer en su definicion sigue a Friedrich Schiller. Este ultimo considera que el
hombre posee dos tipos de facultades: las racionales y las sensibles (Schiller, 1990, p.
211); trata de conciliarlas para obtener una teoria estética y lo hace por medio del
Impulso de Juego: "El impulso de juego [...] en la misma medida en que arrebate a las
sensaciones y a las emociones su influencia dinamica, las hara armonizar con las ideas
de la razon, y en la misma medida en que prive a las leyes de la razén de su coaccion
moral, las reconciliara con los intereses de los sentidos." (p. 229) Schiller revaloriza lo
sensible y le otorga un lugar semejante al de la raz6n. Cabe hacer una aclaracion sobre
la postura de ambos autores: Spencer posee una vision sistémica donde el juego
tendria un papel de estabilizador para conservar el adecuado funcionamiento del
sistema; en esa postura el juego es una valvula de escape (una vision muy cercana a
las ciencias biolégicas ya que se trata de un pionero dentro de esta corriente). En
contraste, Schiller posee una postura kantiana donde el juego tiene la finalidad de
humanizar a los sujetos dentro de un marco ético de convivencia.

Si bien el juego podria aportar una fuga a la ansiedad que la vida cotidiana,
también puede implicar una actividad netamente placentera independiente de la
existencia o no de otras actividades que pudiesen provocar tensién. En el caso de
videojuegos como los survival horror, la atmésfera y a situaciones que son planteadas,
exponen al jugador a tension; tal es el caso la serie de Resident Evil (CAPCON 1996)
que debe gran parte de su éxito a la presencia de esta clase de sentimiento. Si se
conserva la definicion de Spencer, el juego soélo libera energia siempre que ésta se
acumule, ademas habria que hacer distinciones entre la calidad y cualidades de cada
tipo de energia. Si Platon promovia el deporte y la musica como manera de canalizar
las energias fisicas y estéticas, los videojuegos tendrian entonces la funcion de
canalizar la energia sobrante en esferas como la emocional, como seria el caso de los
date generators (simuladores de citas). Lo mismo ocurre con la definicion de Lazarus y
los videojuegos antes citados asi como también con el cine horror: el juego involucra

sobrevivir a monstruos, virus, zombies y guerras devastadoras. Se presenta entonces la
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siguiente interrogante: si el juego provee relajacion y una vélvula de escape para la
energia sobrante ¢entonces por qué elegir un juego que mas bien provoca tension en
lugar de disiparla? ¢No genera esa actividad mayor ansiedad que la que diluye? Ante
estas interrogantes la presencia de la vision sistémica biologica y el marco temporal en
que se inscribieron puede arrojar luz: Spencer y L4zarus no presenciaron el nhacimiento
de los videojuegos, pero tendrian mucho que opinar dada la dinamica de los sistemas
informaticos. El estado de tension involucrado en un juego, es asumido por el jugador
de manera voluntaria y es detenido en el momento en que ese jugador lo desee, actos
que en la cotidianidad es probable que no dependan de las decisiones particulares de
ese sujeto.

Yendo mas alla de las visiones biologicas sobre el juego, se nombran en este
momento, los siguientes grupos de definiciones que tradicionalmente se han ocupado
del juego, sobre todo desde el siglo XIX: psicoldgicas (Russell, Jacquin, Piaget, Bruner,
Bruhler y Freud), antropolégicas socioculturales (Elkonin y Vygotsky), sociol6gicas
(Huizinga) y evolutivas (Hall y Chateau). Seria pertinente agregar un quinto grupo dadas
las caracteristicas e intereses del presente estudio: las visiones filosoficas del juego,
tanto las perspectivas ontolégicas como las estéticas, que desde la antigliedad griega
han estado presentes pero que no han observado un objeto como el videojuego. Se
continda sobre las propuestas filosoficas (Schiller, Gadamer, Nietzsche). A su vez,
también se considera que dadas sus caracteristicas, el grupo de las teorias evolutivas
puede verse inscrito dentro del campo de la psicologia, dejAndonos con cuatro campos
para explorar.

Como ya ha sido mencionado, Schiller identifica los impulsos sensible y racional
los cuales se encuentran regulados por la cultura; el perfeccionamiento asi como la
felicidad humanos seran considerados como accidentales por este autor ya que, al
regularse los impulsos iniciales por medio del impulso de juego, las otras dos
condiciones tienen las mismas posibilidades de darse o no. Esta conciliacion de
impulsos nos permite acceder al entendimiento de la belleza (Schiller, 1990, p. 231). En
orientacion estética se pone en juego en la interaccidon con fenémenos tales como el

arte; sin embargo, no se trata de una experiencia inmediata, debe presentarse una vez
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que el impulso de juego haya logrado conciliar los impulsos racionales con los
sensibles. Para Schiller, el sujeto es el Unico participante de la experiencia estética; el
autor deja fuera un elemento fundamental: la obra capaz de provocar dicha experiencia.
En este sentido, su postura queda complementada con la de H. G. Gadamer, quien por
su parte, elimina el factor subjetivo. Un acercamiento a Gadamer y sus trabajos sobre el
juego como camino a la interpretacion de las obras de arte puede resultar til:

“El «sujeto» de la experiencia del arte, lo que permanece y queda constante, no

es la subjetividad del que experimenta sino la obra de arte misma. Y éste es

precisamente el punto en el que se vuelve significativo el modo de ser del juego.

Pues éste posee una esencia propia, independiente de la conciencia de los que

juegan. [...] El sujeto del juego no son los jugadores, sino que a traves de ellos el

juego simplemente accede a su manifestacion.” (Gadamer, 1975, p. 145)

En este punto, Gadamer se encuentra cercano a lo propuesto por Bergson (Zaragueta,
1941, p. 104) cuando el segundo explica que los movimientos del cuerpo concretan el
movimiento de la mente que trae los recuerdos al presente. Los movimientos hechos
durante los juegos serian una concrecion del estado de la mente que juega y serian la
imagen de un esquema; es decir, el juego per se habra de corresponder a una
virtualidad abstracta que se manifiesta en la imagen del movimiento perceptible de los
jugadores. Es en este nivel de abstraccién donde se encuentra lo ontolégico (donde se
aleja de Schiller ya que éste dio mayor énfasis alo subjetivo de la experiencia estética),
mientras que en lo perceptible (la imagen) esta lo ontico (lo referente a los seres y
sujetos). Para ambos autores, Gadamer y Bergson, el movimiento es el ndcleo mismo
de lo ocurrido con la mente y con el juego. En Schiller, el movimiento de los impulsos
racionales y sensibles es anterior al juego estético.

Gadamer centra su atencion en el juego establecido entre un jugador y un “otro”
que puede ser una obra de arte (Gadamer, 1975, p. 148-149). Esta actividad de juego
con la obra provoca el movimiento del pensamiento (Bergson) y también la aparicion del
sujeto pensante (Deleuze) si consideramos que puede tratarse de una obra
cinematografica. Gadamer tenia en mente obras como pinturas, edificios e incluso

mausica, pero no considerd la imagen en movimiento del cine dentro de su descripcion
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de la actividad de juego. Si bien este autor no proporciona una definicion de juego, ya
que segun él “[...] el jugador sabe bien que el juego no es mas que juego [...]" (p. 142),
si brinda una conexion de vital importancia entre dicha actividad humana y los objetos
de arte (imagenes), sobre los cuales se habran de trabajar los elementos narrativos.

En el caso de Nietzsche, el juego es una constante interaccion entre el crear y el
destruir. Durante el juego, los nifios crean nuevos y diferentes mundos; pierden el
interés, dejan el juego y esos mundos se destruyen (Ambrosini, 2008). De la misma
manera, el juego puede ser protagonizado por un artista ya que éste habra de crear un
orden de acuerdo con reglas que pueden ser impuestas por él mismo; tiene también la
facultad de terminar o destruir la obra si asi lo desea. El arte, siguiendo a Heraclito, es
un juego.

Si el acto de crear y destruir por parte del nifio o del artista comprende una
actividad de juego, el acto de recrear las obras de arte (como ocurre con el sujeto de la
experiencia estética de Schiller o el sujeto pensante de Deleuze) también lo puede ser.
El juego no se restringe exclusivamente a la creacién material de las obras, sino que
este proceso es un movimiento que serd manifestado al espectador quien podra
conectar la obra con recuerdos y demas redes de conexiones, lo cual también
constituye un momento de creacién y movimiento. En consecuencia el espectador de
una obra cinematografica vuelve a crearla en el momento que tiene contacto con ella; la
pelicula se convierte en uno de los nodos del circuito del movimiento del pensamiento.
A su vez, esta red puede modificarse o destruirse.

Durante el siglo XIX y principios del XX, los estudios sobre los juegos fueron de
gran interés para los primeros psicélogos y todos aquellos investigadores del desarrollo
de las habilidades humanas y el comportamiento. Se describira rapidamente posturas
gue podrian aportar algunos elementos Utiles a nuestros objetivos; también se
expondran algunas observaciones sobre su posible aplicacion al ambito de los
videojuegos MMORPG.

De manera general, las definiciones que muestran estos autores centran su
atencion en la libertad y el placer que los juegos generan. Sin embargo, parecen

acercarse a la postura aristotélica donde la ruptura de lo cotidiano que produce angustia
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comprende un beneficio en el juego; en contraparte se encuentran las propuestas del

materialismo histérico que se centran mas en los procesos por medio de los cuales los

nifios acceden al mundo de las normas y las instituciones.

Las definiciones de juego han sido organizadas en el siguiente cuadro:

Autor

Definicién

Russell, Arnolf.

“El juego es una actividad generadora de placer que no se
realiza con una finalidad exterior a ella, sino por si misma.”
(Fernandez, 1995, p. 30)

Jacquin Guy

“El juego es una actividad espontanea y desinteresada que
exige una regla libremente escogida que cumplir 0 un
obstaculo deliberadamente puesto que vencer.”(Jacquin,
1958, p. 12-15)

Bihler, Karl.

‘Denominamos juego a una actividad dotada de placer
funcional mantenida por él o en aras de él,
independientemente de lo que haga, ademas, y de la relacion
de finalidad que tenga.”(Buhler, 1934, p. 429)

Piaget, Jean

“[...] en el simbolo ludico, el objeto actual es asimilado a un
esquema anterior sin relacion objetiva con él, y para evocar
este esquema anterior y los objetos ausentes que se le
relacionan, interviene la  imitacibn como  gesto
significante.”(Piaget, 2004, p. 145)

Bruner Jerome.

“El juego ofrece al nifio la oportunidad inicial y mas
importante de atreverse a pensar, a hablar y quizas incluso a
ser él mismo.”(Bruner, 1986, p. 79-86)

Tabla no. 1 Realizada por la autora

En los primeros tres casos se observa lo siguiente: el juego tiene como centro el placer

y ho se trata en ningdn momento de una actividad que persiga fin alguno. También

hablan de la presencia de la espontaneidad, elemento vital para que exista el juego; de
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existir coercion, no se esta jugando solo se estd actuando u obedeciendo algun
mandato. Asi como el pensamiento no puede ser obligado a conectar o a concentrarse,
tampoco puede ser obligada la mente a entrar en estado de juego.

Se observa también que, a pesar de que los autores dan importancia al juego en
lo formativo, no eliminan del todo la visién del juego como actividad “superflua” o
“improductiva”, lo cual ante un contexto histérico donde predominaba el positivismo, el
cientificismo y los procesos centrados en la funcionalidad y la eficiencia, hubiese
provocado que la actividad de juego estuviera considerada como algo “para tomarse en
serio”. De alguna manera, esta vision seguira permeando hasta nuestros dias: el nifio
que al hacer los deberes escolares invierte el tiempo, en contraparte al nifilo que juega
con su consola y lo pierde.

Las propuestas de Jean Piaget y Jerome Bruner aportan dos elementos
fundamentales: el simbolo ludico, en el caso del primero, y el pensamiento individual en
el segundo. Si bien el simbolo lidico puede comenzar como una imitacién (Piaget,
2004, p. 125), también participa de un proceso mental complejo que permite identificar
una actividad como juego; sabemos que jugamos, que esa actividad tiene mucho de
ficticio pero no pierde seriedad. Para nosotros el proceso simbdlico del juego es serio.
La formacién de este simbolo es vital para la construccion de la inteligencia adaptada,
la cual le permite ajustar los esquemas abstractos asi como los recuerdos de
experiencias previas y contenidos inconscientes a situaciones que el sujeto puede estar
enfrentando actualmente. Estos simbolos ludicos se modifican y permiten no sélo la
aparicion de la inteligencia adaptada, como la llamé Piaget, sino también la movilidad
del pensamiento y la modificacion de esquemas presentes con anterioridad.

Este simbolo ludico, potencialmente en movimiento, lo acerca la descripcion del
pensamiento bergsoniano y también a la pre-condicion de la aparicion de la actividad de
juego en Bateson: “[...] este fenémeno, el juego, sélo podria producirse si los
organismos participantes eran capaces de cierto grado de metacomunicacion, es decir,
de intercambiar sefiales que transmitieran el mensaje: «Esto es juego».”(Bateson, 1998,
p. 207) El juego es entonces un motor de transformacion del sujeto pensante,

movimiento que soélo puede darse si este sujeto accede al pensamiento simbdlico, al
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pensamiento del “como si” (cuando se trata de imitar) y al pensamiento que permite la
fantasia (los juegos de rol, por ejemplo).

En el caso de Brunner, el juego cumple con las siguientes funciones (Bruner,
1986, p. 79-86):

El juego sirve como medio de exploracion y también de invencion.

El juego es una proyeccion de la vida interior hacia el mundo.

El juego es una forma de desarrollo intelectual.
A su vision de exploracion e invencion, seria necesario afadir el elemento de
destruccion, siguiendo a Heréclito y a Nietzsche. En especial cuando hablamos de los
juegos estéticos como el arte o los MMORPG donde los jugadores pueden elegir
construir, modificar o destruir en y sobre los mundos en los que se encuentran
interactuando. Este mundo modificado tiene a su vez impacto sobre el sujeto pensante,
es una concrecion de los esquemas abstractos de pensamiento pero no solo eso: tiene
también potencial para ser el objeto que provoque dicho movimiento, provocando el
desarrollo intelectual (Bruner sélo contemplé el elemento subjetivo). Asi, el juego no
s6lo proyecta la vida interior del sujeto, el juego es proyectado en la vida interior de
dicho sujeto generando un circuito de conexiones en constante movimiento; tal es el
caso de los juegos con las obras de arte, con el cine en particular dird Deleuze. Se ve la
pelicula que es una manifestacion del pensamiento o de la vida interior de un autor;
ésta a su vez, permite acceder a ella conectandola con experiencias anteriores,
recuerdos, pensamientos, etc. alterando la vida interior al promover que el pensamiento
se mueva.

El no considerar el elemento sujetivo u objetivo del juego, es una caracteristica
gue es observable no sélo en los psicélogos estadounidenses sino también en autores
soviéticos como Lev Vygotsky y Deniil Elkonin. Para éstos dos ultimos, el juego
adquiere sus virtudes al vincular al nifio con las actividades propias de la vida en
sociedad; Elkonin dice: “[El juego es una] Variedad de practica social consistente en
reproducir en accién, en parte o en su totalidad, cualquier fenémeno de la vida al
margen de su propésito real.” (Elkonin, 1980) La imitacion de la conducta social es

central en esta vision, no se trata de un acto individual y creativo, a diferencia de la
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propuesta de Bruner, sino que seria cercano a la paideia platonica donde el estado
habria de legislar la actividad de juego; el juego es beneficioso en cuanto que apoya la
reproduccion del sistema estatal y social vigente. El juego fomenta el desarrollo de las
habilidades que el nifio necesitara para enfrentarse a la edad adulta, pero este
desarrollo no se lleva a cabo de manera individual sino que Vygotsky lo vincula a un
proceso siempre en compafiia de un adulto o de un compafiero (Vygotsky, 1979), es
decir, conectado a un intercambio social. De esta manera, los autores eliminan la
subjetividad del proceso del movimiento de pensamiento, lo cual comprende un
inconveniente para el estudio de los videojuegos en linea ya que involucran procesos
sociales pero también individuales.

Estas definiciones aportadas tanto por la psicologia como por la antropologia
cultural, independientemente de tender a posturas ideales o materiales, no contemplan
una situacion que en los videojuegos es sumamente recurrente: estas definiciones
centran su atencion en el juego que los nifios practican y dejan de lado la actividad de
juego en la vida adulta, la cual es probable que no esté centrada en el desarrollo de
habilidades “para la vida adulta” ya que esta etapa ya ha empezado y habra de tener
otros requerimientos. Una gran parte de los videojuegos que estan en el mercado se
encuentran orientados para consumidores mayores de edad; tal es el caso de las series
de survivor horror como Resident Evil (Capcon, 1996-2010) o juegos violentos como la
serie tipo “sandbox” GTA Grand Theft Auto (1999, DMA Design). El juego como
actividad que puede incluir tanto nilos como adultos puede mas bien estar cercano a
las definiciones aportadas por los filésofos (Schiller, Gadamer y Nietzsche), ya que
centraron su atencién en la visibn general del juego que permite la creacion y
destruccion asi como la interaccion con objetos mediante la experiencia estética.

Al parecer muchas de las definiciones expuestas no resultan suficientes para
nuestro objeto. Se tendra entonces que explorar aquellas que enfatizan el interior del
juego y la relacion que éste genera con sus participantes, mas que en la relacion con la
ansiedad o tensiébn que otras actividades provoquen. Para autores como Sigmund
Freud, el juego es “[...] una actividad simbdlica que permite al nifio renunciar a una

satisfaccion instintiva, haciendo activo lo sufrido pasivamente, cumpliendo una funcion
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elaborativa al posibilitar la ligacion de las excitaciones recibidas” (Reynoso, 1980, p.
146), ademéas de que no opone, como muchos autores, el juego a la actividad seria.
Para Freud el juego es mas bien opuesto a lo real dado que involucra un escape de
indole fantastica; el juego es un asunto serio para los nifios y cuando éstos crean un
mundo para jugar, lo hacen persiguiendo fines placenteros y para concretar todo
aguello que, de una manera u otra, resulta inaccesible para ellos. Freud expone esta
postura en su texto El poeta y los suefios diurnos:
“¢No habremos de buscar ya en el nifio las primeras huellas de la actividad
poética? La ocupacién favorita y mas intensa del nifio es el juego. Acaso sea
licito afirmar que todo nifio que juega se conduce como un poeta, creandose un
mundo propio, 0, mas exactamente, situando las cosasde su mundo en un
orden nuevo, grato para €l. Seria injusto en este caso pensar que no toma en
serio ese mundo: por el contrario, toma muy en serio su juego y dedica en él
grandes afectos. La antitesis del juego no es gravedad, sino la realidad. El nifio
distingue muy bien la realidad del mundo y su juego, a pesar de la carga de
afecto con que lo satura, y gusta de apoyar los objetos y circunstancias que
imagina en objetos tangibles y visibles del mundo real. Este apoyo es lo que aun
diferencia el «jugar» infantil del «fantasear».” (Freud, 1997, p. 1348)
Freud aporta una vision sobre el papel que juega la fantasia en la actividad de juego asi
como también un vinculo con la literatura y probablemente con los juegos de la imagen
en las artes plasticas. Sin embargo, circunscribe al parecer la actividad de juego a la
etapa infantii que permanece en sujetos adultos como los poetas y, dadas las
caracteristicas de los videojuegos MMORPG, serd necesario ampliar esta definicion
para que pueda abarcar esta actividad en la edad adulta. Un ejemplo de lo anterior lo
proporciona el autor R. V. Kelly quien dice que una gran parte de los jugadores en los
mundos virtuales corresponde a mujeres adultas (R. V. Kelly 2, 2004, p. 56) que gozan
conociendo gente, ayudando a otros jugadores y apoyando a las partidas. En este
sentido, la actividad de juego estaria muy cercana a los procesos de la fantasia,
siguiendo que ésta permite al sujeto fugarse de la realidad cotidiana y reducir la

frustracion generada por ésta.
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Se observa la cercania de Freud con los postulados de los tres filosofos antes
mencionados. Si bien los tres incluyen elementos referentes a los objetos artisticos
como provocadores de la experiencia estética y de pensamiento, incluyen ademas el
papel del sujeto (Schiller, Nietzsche y Freud) asi como también el de la actividad de
juego (Gadamer). Consideran la creacion y la fantasia como nucleos de gran
importancia y sus posturas permiten conciliar la racionalidad I6gica humana con sus
esferas emotivas y expresivas, acercandose asi tanto a Bateson como a Bergson. Sin
embargo, es necesaria la inclusion de un elemento que fue explorado por las visiones
antropolégicas y socioldgicas: la cultura.

En consecuencia, una definicion que puede ajustarse a nuestra vision del
videojuego no s6lo como objeto sino como actividad que involucra sujetos envueltos en
un constante movimiento creativo y destructivo, pero a la vez conciliatorio de los
impulsos y afectos humanos, nos la proporciona Johan Huizinga: “[...] play is a
voluntary activity or occupation executed within certain fixed limits of time and place,
according to rules freely accepted but absolutely binding, having its aim in itself and
accompanied by a feeling of tension, joy and the consciousness that it is different from
ordinary life.” (1998, p. 28) Con esta definicion toca varios de los elementos que se
pueden vincular con la imagen-accion deleuziana: en primer lugar, la presencia de la
voluntad de jugar (que también se presenta en Bateson y Callois) o participar para
generar el circuito de movimiento del pensamiento; luego, el algoritmo o conjunto de
reglas que indican qué hay que hacer para que el juego exista (semejante a la narrativa
propuesta por Manovich para hipermedios) y que implican la flexibilidad o apertura que
el juego como sistema puede poseer; la construcciéon del tiempo y del espacio
(Hartmann), la tensién provocada, mas alla de la situaciéon o atmdésfera del juego, por el
quiebre del estado estatico o del esquema de pensamiento (Bergson y Deluze); y
finalmente, la experimentacion de aquello diferente de lo cotidiano pero que propicia la
generacion de sentido en relacion con los contextos donde el individuo interactia
normalmente (el imaginario social segun Taylor, la ideologia segun Althusser o Villoro, y
la incursién en la fantasia de Freud y Bateson, y algunos aspectos de este elemento

fantasia propuestos por Lacan).
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Los MMORPG son juegos que comprenden las caracteristicas expuestas por
Huizinga y se componen, al menos, de dos dimensiones: son un juego-objeto (incluso
son un ambiente) y también son un juego-experiencia. Son un objeto, 0 cosa en si, en la
medida que comprenden una elaborada red de programacion, codigo y soportes del tipo
hardware; y son una experiencia dado que poseen las caracteristicas de la actividad de
juego descritas por los autores hasta el momento revisados. Sin embargo, esta
distincidon persigue solo reconocer la existencia de al menos dos esferas distintas de
existencia del juego dado que se trata de un acontecimiento de sentido provocado por
una experiencia integral. Se trata de evitar la postulacion de dicotomias en la medida de
lo posible por las razones que se explican en el siguiente apartado.

Cabe hacer la aclaracién de que a pesar que se utilizara la definicion de Huizinga
para la construccion de la cadena que pueda conectar al juego con la imagen-accion de
Deleuze, las visiones de Platon y Aristoteles no serdn dejas de lado. En el caso del
primero, se recuperara su distincién entre la paideia y sus juegos normados (ludus), y la
paidia; esta separacion al parecer se encuentra cargada de diversos sentidos culturales
y sociales, asi como también la recurrente oposicion entre lo legal y el quiebre del orden
establecido, entre la repeticibn del esquema y su diferencia como resultado del
surgimiento del sujeto pensante. De la misma manera, Aristételes aporta una vision que
reconoce la importancia del juego como esparcimiento pero también se manifiesta a
favor de separar los juegos en prohibidos y permitidos, segun su naturaleza; en este
caso, Se recupera esta separacion pero sin vincularla de manera alguna a una situacién
natural sino a circunstancias referentes a la construccion de los imaginarios sociales y

el papel de la cultura.

2.2 Lo ludico y la paidia

El papel que los juegos han tenido en las culturas presenta una serie de caracteristicas
recurrentes tales como la ruptura con lo cotidiano, de lo serio y la posibilidad de
descanso. Existen otras dos que suelen tener un gran peso en los cuerpos teoricos
sobre los juegos: la libertad y la espontaneidad. Sin embargo, con respecto a estos dos

ultimas se hace la siguiente observacion: desde Platon hasta Nietzsche, se encuentran
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los juegos divididos en juegos normativos y juegos placenteros; dada la naturaleza de
cada grupo de juegos, la libertad y espontaneidad habran de corresponder sélo al
segundo caso. El juego que se busca por ser placentero abre mayor espacio para el
quiebre de esquemas mentales y la construccion de nuevos que pueden escapar a la
normatividad y ser ajenos al control institucional. Esto implica que la libertad y
espontaneidad a pesar de ser en el discurso caracteristicas positivas de los juegos, en
realidad habitan dentro del espectro de lo vedado e incluso peligroso para un esquema
de pensamiento legitimado.

La paideia en Platon comprendia un proceso de formacion de los nifios y jévenes
para convertirlos en ciudadanos respetables de su Republica. El estado debia dictar las
normas para llevar a cabo la formacion de los regentes en diversos ambitos; también
contemplaba actividades para el esparcimiento tales como los deportes. Se trata de un
término que se acerca mas a la educaciéon que al juego; sin embargo, los juegos
normativos son contemplados y catalogados dentro de lo que Caillois llama “ludus”. En
contraparte, se encuentra la paidia, que comprende los juegos mas laxos que implican
actividades donde los factores mas importantes son la fantasia y la creatividad. Se
obsererva en el ludus una actividad de juego dirigida hacia fuera del sujeto, ya que éste
se somete a las reglas impuestas en la interaccidn social que esta actividad implica; en
el caso de la paidia, ocurre lo contrario: el sujeto, de manera individual, pone las reglas
y la actividad se dirige mas a un proceso introspectivo.

Si bien la paideia platénica supone libertad de opcidén (Jaeger, 1985, p. 775),
estas opciones de accidén estaran siempre atadas a la reglamentacion estatal. Los
juegos del ludus persiguen la formacién e integracion de ciudadanos, es decir, el
aprendizaje de normas de conducta para la convivencia social. Las actividades
cercanas a la paidia se encuentran lejos de ser normadas dado que no implican una
actividad necesariamente social. Se presenta entonces una dicotomia que persiste
hasta nuestros dias: la contraposicion entre el impulso del sujeto que busca participar e
integrarse racionalmente a un grupo de otros sujetos, y el impulso individual de buscar y

satisfacer el placer personal.
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Esta contraposicion aparece en varias ocasiones a lo largo de la historia, desde
San Agustin en sus descripciones de La ciudad de Dios y Santo Tomas de Aquino con
las virtudes y los pecados, hasta Freud con su obra El malestar en la Cultura. El juego
comprende un espacio donde lo racional y lo pasional, lo cultural y lo natural,
convergen; no hay que pensar en oposiciones sino mas bien identificar pares
complementarios, de la manera en que lo hacen autores como Bateson (con el
pensamiento linguistico y el de la forma) o Deleuze (con lo pensado y lo no-pensado)
(Huygens, 2007). El juego es una compleja zona de conflicto porque pone al
descubierto ambas esferas constitutivas del ser humano y la inutilidad de separarlas
para someter una a la otra. El juego es, en una vision heraclidiana, tanto el esquema
como su quiebre.

Los juegos normados poseen fronteras facilmente identificables. Por ejemplo, en
el ajedrez donde las piezas siempre seran las mismas y a cada una le corresponde un
tipo de movimiento; todas empiezan en la misma posicion y gana quien ha logrado
capturar al rey del oponente. Si se rompe alguna regla, deja de ser juego, o al menos
deja de ser ajedrez. De alguna manera, estan alejados de la incertidumbre, aunque ésta
no podra estar ausente, mientras que un juego no normado (paidia) tiene sus fronteras
desdibujadas; es decir, en realidad no es posible saber qué es lo valido dentro de este
juego abierto y flexible. En un videojuego como Pac-Man (Nazco 1979) las reglas son
sencillas: recoger los puntos grandes y chicos antes de ser atrapado por los fantasmas
y pasar al siguiente nivel. Pac-Man es sumamente delimitado y las decisiones de juego
simples y encaminadas a alcanzar objetivos; este juego no posee areas no definidas
que tengan que ser completadas por el jugador. El incremento en recursos técnicos y
visuales ha permitido dar mayor libertad a los usuarios dejando en sus manos mayores
decisiones dentro de los juegos; de esta manera, un MMORPG no sélo da la opcién de
disefiar el personaje sino también de decidir qué actividades habra o no de realizar en
el ambiente de juego. Por ejemplo, en WoW (World of Warcraft, Blizzard Entertainment
2007) un jugador puede crear un personaje ya sea para resolver misiones o solo para
conocer mas personas con intereses similares; el algoritmo técnico del juego es claro,

pero la forma de jugarlo no y eso incrementa la impredictibilidad del juego asi como el
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control de las interacciones sociales que éste propicia. El juego, al no ser un terreno
claro y explicito, se torna opaco provocando incertidumbre a padres de familia o demés
personas no familiarizadas con ellos; en consecuencia, la paidia de estos juegos puede
ser considerada una pérdida de tiempo que seria mejor invertido en juegos como los
deportes que son normativos, claros, confiables y seguros para padres y autoridades.

De esta manera, algunos juegos se convierten en zonas obscuras que no son del
todo comprendidas mas que mediante la participacion activa en el mismo. La zona de lo
no-pensado gana terreno y, ante la novedad y la impredictibilidad, queda asociada con
todo aquello de indole no-racional generando ansiedad. Sin embargo, este estado de
inquietud es el que habra de propiciar las pulsiones que lleven a la accién, como ocurre
en el caso del juego de la experiencia estética. Para Schiller, la conciliacion entre lo que
llamd impulso sensible e impulso formal, donde ambos constituyen una sola unidad
indivisible (Schiller, 1990, p. 205) que es el ser humano, es una circunstancia que
permite al sujeto acceder a la “belleza”, la cual comprende una construccion de la razén
(p. 238). En realidad no se trata de un fenbmeno de conciliacién si la meta es una
construccion formal y no un producto de ambos impulsos; es necesario hacer la
aclaracion de que Schiller considera a la belleza como un universal y por ello lo vincula
a lo formal, dejando lo particular para el impulso sensible.

El ser humano, siguiendo al autor, “s6lo debe jugar con la belleza y debe jugar
s6lo con la belleza.” (p. 241) El impulso de juego implica contener ambos impulsos
para que el sujeto acceda a la experiencia estética: el hombre “s6lo debe jugar”, el
hombre soélo debe conciliar sus impulsos; “sélo con la belleza” el hombre sélo debe
dirigirse a los universales de la razén. Los juegos que Schiller tiene en mente son los
Juegos Olimpicos de la antigua Grecia, los cuales pueden inscribirse totalmente en la
idea de paideia platonica; los contrapone a los juegos practicados por los gladiadores
romanos para atribuir belleza sélo a los primeros. En este sentido, su impulso de juego
queda circunscrito a los siguientes limites: a las construcciones de la razon (occidental)
y a la belleza de la normatividad implicita en ciertas clases de juego; esta belleza
conectada con la reglamentacién racional, aleja al ser humano de su estado salvaje.

Asi, la belleza a la que se accede por medio del impulso del juego, es semejante a la
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cultura normativa que suprime los deseos individuales en Freud (a pesar de que Schiller
manifieste que el papel de la cultura es “[...] afirmar no sélo el impulso racional frente al
sensible, sino el sensible frente al racional.”(p. 211)): el juego es la paideia formadora
de regentes (Platén) y ciudadanos (Aristoteles),?! pero no es una paidia generadora de
individuos.

Se observa que este juego encaminado a lo bello que rescata al hombre de su
salvajismo (Schiller), implica la supresién de lo naturalmente dado por medio de un
mecanismo cultural/racional. De esta manera sale a flote la razén por la cual el grueso
de los estudios sobre juegos se centran en la etapa infantil: el juego como elemento
formador (paideia) tiene como funcién apoyar el proceso de socializacion del nifio. Se
tendra en mente la siguiente definicion:

“[socializacidn] es el proceso mediante el cual alguien aprende los modos de una

sociedad o grupo social dado, en tal forma que puede funcionar en ellos.

La socializacion incluye tanto el aprendizaje como la internalizacion de las

pautas, valoresy sentimientos apropiados. Idealmente el nifio no solo sabe

gué se espera de €l —y se comporta de acuerdo a ello-, sino que también siente

que éste es el modo apropiado de pensar y proceder.” (Elkin, 1992, p. 10)

El nifilo nace y no operan sobre él o ella mas que los principios basicos e instintivos de
la especie; es un ser mas natural que cultural y eso debe cambiar, el infante debe ser
formado en un marco normativo legitimado por las instituciones sociales, familiares,
educativas y estatales. En esa primera infancia, el ser humano es necesariamente
maligno ya que su naturaleza libre no habra de ser objeto de pacto ni de dialogo sino de

supresion.

! para Platon existia “La necesidad de dar una cultura especial a los regentes llamados a velar por la
conservacion del espiritu de la verdadera educacién en el estado perfecto [...]" (Jaeger, 1985; 677) y para
Aristoteles “Ella [la raz6n] ordena los impulsos y los afectos, los limita, los controla, los atenda.” (Farrés,
2006; 7) para lograr la convivencia social dentro de una ciudad. Al parecer, la ciudad se construye, al
menos desde esta postura, como un ideal de orden y normatividad ajeno a lo placentero y movil del

pensamiento de la paidia.
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Se llega entonces a un punto de suma complejidad dado que el concepto de
‘nind” o “infancia” corresponde a una construccion cultural que puede ser algo
escurridiza. ¢ Por qué seria necesario aclarar lo que se entiende por “nifio” o “adulto”?
Si el nifio no ha pasado por un proceso de socializacion, no accede al universo adulto:
sin embargo, muchos sujetos no terminan de tener un minimo grado de socializacion
(interiorizacion de las reglas de la cultura) que les permita una interaccion adecuada a
los ideales sociales y culturales dentro de un determinado grupo humano. En
consecuencia, la edad no resultaria un factor determinante para clasificar a los sujetos
como nifios 0 como adultos mas que solo en una dimensién bioldgica-anatémica. “Ser
nifio es un concepto que cambia segun el contexto histérico y social, y muchas veces es
un concepto sujeto a las ideas del estado.”(Del Castillo Troncoso, 2006, p. 1) En la
vision platénica, el estado no incidiria en algunas ocasiones sobre la construccion de la
idea de lo que es un nifio, sino que seria siempre la Unica fuente capaz de realizar tal
construccion; en consecuencia, el nifio habria de ser aquel sujeto que sera formado por
medio de la paideia dentro de los ideales griegos y para servir al estado perfecto
descrito en La Republica. Pero contindia siendo complejo identificar el momento exacto
en el cual el proceso de formacion ha sido exitoso; por ello en las teorias pedagogicas,
por ejemplo, se utiliza como referente la edad cronolégica a pesar de que en realidad la
edad medida en afios pueda no ser indicador de que el sujeto ha sido exitosamente
formado y seguira los ideales culturales que le han sido impuestos.

Esta relacion de la nifiez y el tiempo historico suele ser una figura recurrente en
las narrativas occidentales. Ademas la construccion de la idea de nifiez ira de la mano
con las distintas categorizaciones de los juegos (permitidos/prohibidos,
sanos/peligrosos, etc.); cabria recordar, los juegos dialécticos reservados sélo para
jovenes de cierta edad y adultos segun La Republica de Platén. Por ejemplo, la historia
que el director Bernardo Bertolucci nos presenta en El altimo emperador (1987) narra la
vida de Puyi quien a sus tres afios de edad es coronado emperador de China; a pesar
de tratarse de un nifio, se le otorga un trono y un papel social muy semejante al de los
adultos (aunque en realidad las decisiones las tomen sus consejeros). Aqui el nifio no

es una figura maligna sino que es adorado como divinidad. ¢En donde termina la
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infancia del emperador entonces? ¢Hubo infancia (dado que ser un dios no implica
necesariamente ser culturalmente también un nifio)? Otro ejemplo se encuentra en las
pinturas de las castas en México (Blum, 1999) donde las representaciones de los nifios
comprenden una imagen subjetiva interpretada por adultos que persiguen una supuesta
objetividad al clasificar a los grupos de raciales, o bien en las representaciones de
santos como nifios inocentes (aqui el santo y la representacién son adorados, los nifios
de carne y hueso no).

Para algunos autores, el nifio es incluso un proyecto inacabado. A esto podemos
contestar con la vision en la cual el ser humano no llega a ser un proyecto concluso
mas que en la muerte. El sujeto contindia su proceso de socializacion a lo largo de su
vida (Elkin, 1992, p. 123), pero tampoco se puede decir que la infancia no termina; en
consecuencia enfrentamos una representacion cultural cuyas categorias nifio-
adolescente-adulto delimitadas de manera precisa (edad, escolaridad, etc.) atienden
mas a necesidades de tipo legal que a descripciones acertadas de desarrollo
intelectual, emocional o grado de socializacion. La autora Alzate Piedrahita nos dice:

“La antigua sociedad tradicional occidental no podia representarse bien al nifio y

menos aun al adolescente; la duracion de la infancia se reducia al periodo de su

mayor fragilidad, cuando la cria del hombre no puede valerse por si misma; en
cuanto podia desenvolverse fisicamente, se le mezclaba rdpidamente con los
adultos, con quienes compartia trabajos y juegos. El bebé se convertia en
seguida en un hombre joven sin pasar por las etapas de la juventud. [...] La
categoria de infancia es, en definitiva, una representacion colectiva
producto de las formas de cooperacion entre grupos sociales también en pugna,
de relaciones de fuerza, de estrategias de dominio. La categoria de infancia esta
orientada por intereses sociopoliticos [...]" (Alzate Piedrahita, 2002)
Como es observable, la separacion entre la nifiez y la vida adulta puede marcarse por la
capacidad que adquiera un individuo para hacerse cargo de si mismo, es decir, dejar
atras la fragilidad descrita por la autora. Sin embargo, existirdn circunstancias en las
cuales dicha fragilidad no podra desaparecer debido a circunstancias sociales y

culturales, como seria el caso de los grupos minoritarios o discriminados (mujeres,
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madres solteras, indigenas, personas con capacidades especiales, etc.). Algunos de
estos grupos ven reducidas sus posibilidades de desarrollo por las mismas fuerzas
sociales y culturales que otorgan a otros grupos poder e independencia. El concepto de
lo que es la nifiez y su separacion de la vida adulta asi como las reglas o mecanismos
para acceder a la misma, son producto de esta interaccion de fuerzas sociales,
politicas, ideologicas, etc. Entonces se tendrdn grupos en los cuales la toma de
decisiones, por ejemplo, sea sumamente restringida a pesar de que su edad la permita;
en contraste, se encontraran también grupos donde la edad no es un factor
determinante para el acceso a ciertas esferas de la cultura.

Dependiendo de la matriz histérica y cultural, los procesos de socializacién se
ven apoyados por distintos objetos y actividades. Uno de los elementos mas recurrentes
lo comprenden las narraciones tales como los cuentos infantiles que proliferaron en los
siglos XVI y XVII en Europa (Zornado, 2001, p. 43), los cuales suelen ser descripciones
sobre cédmo los nifios son moldeados mediante los esquemas mentales y sociales de
los adultos. Como ejemplo de lo anterior se pueden mencionar obras como la de Hamlet
de William Shakespeare (aunque no se trata de literatura infantil apoya la construccion
de la idea de infancia) en la cual el conflicto central del joven principe se ve resuelto en
el momento en que accede a tomar el control de la institucion del poder politico
encarnandolo, alejandose de cualquier duda o inseguridad infantil, pero sin llegar a
ejercerlo a causa de su muerte.

Otro caso tal vez mas explicito lo proporcione La Caperucita Roja de Charles
Perrault publicada en 1697; en este cuento se observa en primer lugar, la oposicion
entre la seguridad proporcionada por el pueblo donde la nifia y su madre residen en
contraste con la peligrosidad de lo natural del bosque. En segundo lugar, la oposicion
entre la madre (institucién familiar y normalizadora) y el lobo (criatura salvaje del mundo
natural y sensible). Se encuentra en la figura del lobo una oposicion de indole religiosa:
el lobo acecha al cordero, en este caso, a la nifia inocente; los corderos se mantienen
en grupo sin diferenciarse siguiendo el mismo curso, el lobo es no normado y libre
constituyendo un peligro para la reglamentacién del grupo. El impulso sensible del que

habla Schiller se ve convertido en esta vision popular en una amenaza para el impulso
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racional. En este sentido, el mundo racional del adulto debe ser transmitido al nifio y
éste debe internalizarlo de tal suerte que todo ajeno a lo legalmente legitimado sea
indeseable e incluso horroroso.

En vista de lo anterior, las construcciones culturales entorno a las
representaciones de la infancia son extremadamente moviles y tal vez se deba
considerar el apoyo de otro tipo de categorizacidon si el objeto son los videojuegos: la
segmentacion de mercados. Dado que la construccion del concepto de infancia
responde, siguiendo a Alzate Piedrahita, a intereses sociopoliticos, se debe incluir
también a los econdmicos. Si bien la clasificacion de mercados usa como uno de los
principales indicadores la edad cronolégica para dirigir sus productos, este indicador
suele conjugarse con factores como el poder adquisitivo, intereses generales de un
grupo social determinado, otros consumos (ropa, muasica, television, etc.) y otras
actividades sociales y de recreacion.

Se toma entonces la clasificacion de la Entertainment Software Rating Board
(ESRB)?, observemos que tanto los parametros como los indicadores responden a la
situacion social, educativa y mediatica de las naciones que las promueven y validan. La

ESRB tiene la siguiente clasificacion para videojuegos:

Cddigo | Edades
EC Early Childhood

E Everyone

E 10+ Everyone 10+

T Teen 13+
M Mature 17+
AO Adults Only 18+ 6 21+

Tabla no. 2 Realizada por la autora

2 Entertainment Software Rating Board www.esrb.org. La ESRB es una asociacion autorregulada creada
en 1994 para clasificar y dictar lineamientos y principios de privacidad a la industria de videojuegos,

tomando como principales indicadores el sexo, la violencia, el uso de alcohol y drogas, etc.
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Se observa que la temprana infancia no se encuentra claramente definida, esto
ocurre también con otras clasificaciones. Esta division toma en cuenta los factores
culturales de la siguiente manera: los indicadores como el consumo de tabaco o los
desnudos, son elementos que culturalmente son permitidos para ciertos sujetos y
vedados para otros. Por ejemplo, en Occidente, no se pueden vender cigarros ni alcohol
a sujetos de nueve afos (aunque se rompan las leyes y algunos nifios de esa edad
consuman incluso drogas mas fuertes). Ademas indicadores como “sangre” o “sangre
derramada” no dan referentes sobre cantidad o calidad, sobre todo si se habla de
imagen; por ejemplo, el videojuego Alien Trilogy (Acclaim Entertainment, 1996) fue
clasificado por la ESRB como M dado que contenia sangre y violencia animada,
mientras que juegos anteriores a esta clasificacion fueron considerados como “para
toda la familia” a pesar de que el contenido era semejante (el algoritmo es matar algo
dispardndole) como fue el caso de Asteroids (Atari, 1979) o GORF (Midway, 1981).
Estos dos ultimos casos se diferenciarian del primero en que la sangre y explosiones no
eran mas que pixeles cuadrados en las pantallas de las arcadias, mientras que los
graficos permitieron a Alien Trilogy mostrar a los extraterrestres de las peliculas asi

como explosiones y un derramamiento de sangre mas explicito. La accion es la misma,

Imagen no. 1 Asteroids (Atari, 1979)
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pero al parecer incrementa la violencia al reducir la distancia de la imagen con aquello
que representa, y esta mirada sobre la imagen del videojuego no sélo es una
construccion técnica sino también cultural.

La imagen no. 1 es del juego Asteroids (Atari, 1979). La nave usada por el
juegador es el triAngulo que se encuentra cerca del centro de la imagen y las figuras de
contorno irregular son los asteroides a los que el pequefio trdngulo destruye disparando

pequefios cuadritos.

Imagen no. 2 GORF (Midway MFG, 1981)

Esta imagen de GORF (Midway MFG, 1981) muestra a los enemigos aproximandose a
la parte inferior donde se encuentra la nave del jugador desde la cual es posible
destruirlos, al igual que en el caso anterior, con pixeles que representan las municiones.
El grado de abstraccién que la imagen ofrece es elevado dadas las limitantes técnicas
de los sistemas de 8 bits; sin embargo, estos sistemas de juego, en cuanto al algoritmo
ofrecido, demandan el mismo tipo de acciones por parte del usuario a que si éste se
encontrara frente a una imagen de 1080 P ofrecidas por las consolas de juego que

existen en el mercado (imagenes de alta resolucion e incluso aquellas en 3D).
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Imagen no. 3 Alien Trilogy (Acclaim Entertainment, 1996)

Las imagenes de Alien Trilogy son de 64 bits y poseen mayor realismo que las de
los casos anteriores. La teméatica es semejante: disparar para destruir al enemigo
alienigena.

En vista de lo anterior, se identifican tres situaciones: la primera, la nifiez es una
construccion cultural que también atiende a las demandas del mercado y la produccion;
segundo, la manera de socializar a los nifios e introducirlos a las normas sociales
también es producto de la historia y cultura de una sociedad; y tercero, si la
construccion de identidades y sujetos (en este caso tanto “nifio” como “adulto”) son
consecuencia de la interaccion compleja de tiempo, espacio, cultura, sociedad, poder,
etc., entonces también lo son las construcciones de lo normativo y lo no-normativo. En
consecuencia, el ludus y la paidia parecen convertirse en una dicotomia relativa que
dista de ser absoluta y universal, de la misma manera que ocurre con las imagenes que
acompafnan a los juegos. Por ello, se encuentran traslapes, contraposiciones y togues
entre lo placentero-no normado y lo legitimado-normado dentro de la manera en que los
juegos pueden ser practicados.

Otra caracteristica de estas circunstancias que rodean al juego como elemento y
proceso de socializacion, lo comprende la forma en que las teméticas son
representadas visualmente. Como fue posible apreciar con los ejemplos de los shutters,

varios juegos pueden compartir el algoritmo asi como la trama narrativa; sin embargo,
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seran las caracteristicas perceptuales (calidad, realismo, explicitud, etc.) de las
imagenes las que den lugar a que un videojuego entre en una categoria determinada.
Un caso donde lo anterior queda retratado, seria el videojuego Zelda (Nintendo, 2003)
en su version para consola N64, donde su clasificacion pudo ser alterada dado que las
imagenes donde habia derramamiento de sangre, ésta no era roja sino verde.

En el videojuego, el jugador se ve envuelto en una actividad por lo general
individual. Incluso cuando juega en linea, la actividad se encuentra sujeta a su voluntad:
se conecta si lo desea y, cuando ya no quiere continuar jugando, se desconecta sin
necesidad de dar explicaciones al resto de los jugadores. Esto es muy diferente de lo
que ocurre mientras se practica algin deporte en el marco escolar donde el jugador se
somete a las indicaciones de los entrenadores y del compendio de reglas y modos de
juego establecidos por un determinado grupo social. Se puede encontrar la practica de
los juegos como “la cascarita”® donde los jugadores son los que ponen en
funcionamiento la reglamentacioén y no una autoridad superior, mas no por ello dejan de
ser mas laxos en comparacion con los realizados durante torneos escolares, por
ejemplo. Sin embargo, cabe mencionar que en ocasiones estos juegos supuestamente
‘no tan normados” pueden llegar a ser rigidos dado que los jugadores tenderan a
defender su percepcion del juego frente al equipo contrario sin un tercer elemento
conciliador, como seria el caso de la presencia de un arbitraje. En consecuencia, se
construird la libertad dentro de los juegos como un elemento que se presenta en
distintos grados dependiendo las condiciones de juego.

Asi se puede entender el atractivo que un juego como Second Life (Linden
Research Inc, 2003) puede tener dado que su principal promesa consiste en permitir a
los usuarios “ser y hacer lo que quieran” en libertad total. Juegos como la serie GTA

(DMA Design, 1996) donde la trasgresion de las leyes sirve para completar las misiones

? “La Cascarita” es la practica del soccer o baldn pie fuera de la normatividad arbitrada por una
institucion. No tiene que ver tanto con el lugar como con la forma en la que es practicada; es decir, las
reglas son vigiladas por los mismos jugadores y no por un tercero cono un entrenado o un arbitro, dando
como resultado una modalidad del juego méas laxa en apariencia a pesar de poder ser practicada en el

mismo espacio que el juego arbitrado.
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(robo de autos, violencia hacia conductores, asesinatos, etc.) y los MMORPG
clasificados como PK (Player Killers) que permiten formar grupos para matar otros
jugadores, son ejemplos de escape de la norma del mundo social real. Estos juegos no
s6lo ofrecen un quiebre con lo cotidiano sino también una suspension temporal de la
normatividad social y cultural a la que los sujetos son sometidos. Es necesario tener en
cuenta que en realidad estos mundos ‘libres” también generaron reglas para la
interaccion de los sujetos; en el caso de Second Life las reglas resultaron semejantes a
las de la vida cotidiana: puede hacer todo lo que su tarjeta de crédito le permita.

Las caracteristicas atribuidas a los juegos son también contingentes dado que las
matrices culturales donde los juegos son generados distan de ser estéticas. Asi para
Platon la paideia ideal era aquella supervisada por el estado mientras que para San
Agustin era la legislada por el orden divino; y si un juego podia ser clasificado como
ludus o paidia, dependeria de la idea de paideia o socializacion que se tuviese asi como
la de ocio no productivo. Sin embargo, existiran caracteristicas capaces de permanecer
constantes a través del tiempo; Caillois identifica este tipo de caracteristicas para el
juego:

“1. Libre: a la cual el jugador no podria estar obligado sin que el juego perdiera al

punto su naturaleza de diversién atractiva y alegre;

2. Separada: circunscrita en los limites de espacio y tiempo precisos y

determinados con anticipacion;

3. Incierta: cuyo desarrollo no podra estar predeterminado ni el resultado dado de

antemano, por dejarse obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta libertad

en la necesidad de inventar;

4. Improductiva: por no crear ni bienes, ni riqueza, ni tampoco elemento nuevo de

ninguna especie [...]

5. Reglamentada: sometida a convenciones que suspenden las leyes ordinarias e

instauran momentaneamente una nueva legislacion, que es la Gnica que cuenta;

6. Ficticia: acompafada de una conciencia especifica de realidad secundaria o

de franca irrealidad en comparacion con la vida corriente.” (Caillois, 1994, p. 37-

38)
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Interesa rescatar las dos Ultimas dado que las anteriores pueden ser aplicadas a las
actividades humanas en general, como seria el caso de la libertad (que puede ser un
ideal abstracto pero que en su actualizacibn queda circunscrita a multiples factores
materiales, cognitivos, ideoldgicos, emocionales, etc.), el del espacio y tiempo donde
ambas comprenden condiciones béasicas para la existencia de todo (Hartmann) y
marcos de referencia para cualquier actividad humana, o la incertidumbre (la
determinacion, el control y la certeza en realidad no son alcanzables dada la inmensa y
compleja cantidad de variables que influyen en cualquier fendmeno de la existencia del
ser humano y del universo en general). Todos estos elementos ademas se encuentran
sujetos a la manera en que la cultura los conciba en un determinado momento historico.

Sin embargo, la reglamentacion alternativa que suspende o que se separa de la
normatividad cotidiana asi como el estado de pensamiento donde se puede saber que
algo es un juego pero que a la vez es serio y es real, son elementos emergentes del
pensamiento humano que caracterizan al juego separandolo de la mayor parte de las
actividades humanas. Existe un compendio de lo legitimado que se ve roto por el
quiebre de sus normas; la construccion y la ruptura pueden ser fendbmenos emergentes
del mismo sistema (visiones conciliadoras e incluyentes), o bien ser considerados como
contrapuestos (visiones dicotébmicas), pero desde Platén hasta Caillois el juego implica
no soélo lo permitido y lo prohibido, sino algo mas alld de cualquier clasificacion o
jerarquia: lo moviente. Y es esta caracteristica del movimiento lo que permite la
multiplicidad de épticas que dan origen a las diversas construcciones e imagenes sobre
la infancia, el juego, el ludus y la paidia.

Esta reglamentacién alternativa y asumida por voluntad de los jugadores, genera
no so6lo un espacio distinto del cotidiano sino todo un sistema de ficcion donde el
pensamiento narrativo se hace presente. El juego, ademas de las caracteristicas que
cita Caillois, implica también un proceso de inmersion que permite experimentar el
“‘como si” como un orden de lo no-pensado. En este aspecto, el juego y la narrativa
implican mecanismos de socializacion mediante los cuales los sujetos se explican el

mundo (causas y efectos), pero también descubren el sentido de la reglamentacion
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dentro de la interaccion humana. De esta manera, la ficcibn se convierte en una de las

vias para comprender, lidiar y actuar en la realidad social.

2.3 Arte y videojuego: los juegos de “los grandes”

Una gran parte de la reflexion y estudios sobre los juegos ha centrado su atencion en el
impacto que éstos pueden tener durante la infancia. Ya sea como medio formativo, de
socializacion o esparcimiento, los juegos como parte de la cultura poseen un papel
importante en Occidente. Los videojuegos comprenden uno de los principales temas de
debate durante las ultimas décadas del siglo XX, sobre todo por la polémica alrededor
de los efectos positivos 0 negativos que pudiesen tener en la conducta observable de
los jugadores. Dada su complejidad tematica y la carga emotiva atribuida a sus graficos,
el videojuego ha abierto un gran abanico de géneros y titulos en el mercado del
software de entretenimiento. Se han visto propuestas educativas acogidas con
entusiasmo por maestros y padres de familia, pero repudiadas por los jugadores;
también han surgido juegos que han escandalizado a autoridades y medios de
comunicacién como fue el caso de GTA 4 y su lanzamiento en Barcelona. Los juegos
en linea, por su parte, tampoco han pasado desapercibidos ya que han sido caldo de
cultivo para mitos, rumores, asi como para redes comerciales pero también delictivas.
Sin embargo, estos casos no implican nifios jugando, de acuerdo con la ESRB; estos
juegos son para mayores de edad. ¢Qué ocurre cuando no solo se trata de nifios sino
de sujetos adultos y adultos jovenes que participan activamente en estos juegos?

Si bien los nifios atravesarian por el proceso de socializacién para lograr normas
minimas de convivencia, el adulto que ya ha adquirido estos esquemas implica un punto
complejo dado que, por voluntad y placer propio, decide experimentar ciertos tipos de
juego: la dialéctica para Platén, el juego estético segun Schiller o el didlogo de
horizontes de Gadamer. En la vida adulta, el juego comprende una fuga de las
tensiones cotidianas, siempre que sea un juego “apto para adultos”, en caso contrario
estaria emulando la conducta infantii que no suele tener asociaciones positivas;
pensemos en los estereotipos existentes sobre patologias como el sindrome de Peter

Pan, donde la personalidad no se asocia con aspectos positivos de la infancia o
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adolescencia (inocencia, libertad, espontaneidad, creatividad, etc.) sino con los
aspectos negativos (inmadurez, irresponsabilidad, inestabilidad, etc.).

El jugar “como nifio” no es una virtud sino un vicio dado que el nifio no es
“civilizado”: “Para Fink el juego es autonomo en tanto es impulso vital, medida crativa
contra los males de la civilizacién, una fuerza renovadora. [...] nos recuerda la
existencia de épocas en la historia mas alegres, que conocieron mas el ocio.” (Rios
Espinoza, 2008, p. 2) El videojuego suele complementar esta figura de “adulto infantil” y
encuentra campo de cultivo en algunas producciones cinematograficas y televisivas;
como ejemplo de lo anterior se cita la pelicula Shaun of the dead (2004) dirigida por
Edgar Wright, donde los personajes principales Shaun, quien tiene un trabajo mediocre
desde la adolescencia, y su amigo Ed, un desempleado vendedor de mariguana, pasan
el tiempo jugando con la consola de videojuegos (actividad que continda incluso
después de que Ed ha sido transformado en un zombie). Un segundo ejemplo lo
proporciona la serie televisiva The Big Bang Theory (CBS 2004), donde los personajes
practican de manera cotidiana videojuegos de la serie Halo (Microsoft Game Studios
2001) lo cual les impide, siguiendo la historia, tener una interaccién frecuente o exitosa
con las mujeres, a pesar de tratarse de cuatro chicos sumamente brillantes
académicamente hablando. El juego que aleja de la norma lleva al aislamiento social; la
actividad infantil en el adulto es penalizada. De esta manera:

“Se contrapone el juego como descanso, diversion, ocio alegre, a las actividades

vitales serias y responsables [como en Shaun of the dead] [...] El juego [...] tiene

el caracter de la interrupcion ocasional, de la pausa, y se relaciona con el curso
verdadero, serio de la vida, una forma analoga del suefio con la vigilia.” (Fink,

1976, p. 8)

La contraposicion de juego con “lo serio” o con “lo real” hace necesario revisar las
propuestas de conciliacion de los impulsos sensibles (vinculados a lo emocional y
natural o innato) con los racionales (vinculados a lo social y cultural). Entre los
elementos propuestos por Schiller, se revisara el siguiente: su visibn sobre la
participacion de la libertad y la insignificancia de la seriedad en el juego. En el impulso

de juego, el sujeto enfrenta las demandas tanto de lo sensible como de lo racional,
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circunstancias que se ven diluidas al actuar una junto a la otra creando un estado de
mayor libertad donde la tension serd enfocada a contener cada impulso en su lugar. En
este estado, la percepcion de las cosas cambia (Schiller, 1990, p. 235) y se torna mas
flexible; de alguna manera, este es un punto de toque entre Schiller y Bateson, ya que
para ambos el encuentro y contencién de ambas esferas (de impulsos en el primero, de
pensamiento para el segundo) provocan un estado en el que los esquemas mentales
normados (la seriedad para Schiller) adquieren movimiento pueden modificarse. Sin
embargo, Bateson no prioriza una esfera por encima de otra sino que las considera
emergentes, es decir, dependiendo la circunstancia que el sujeto enfrenta su mente la
bordard con pensamiento emocional o lingiistico (los cuales son sincrénicos durante la
actividad de juego).

El postulado de conciliar una esfera sensorial con una racional, implica la
siguiente problemética: mantiene la existencia de ambas esferas en situacion de
oposicién y no de complementacion. No debemos pensar una existencia dividida sino
una unidad integral y compleja donde toda clase de impulsos coexistan como
condiciones necesarias de existencia unos de los otros. Si bien Schiller nos aporta el
impulso de juego como una condicidn necesaria para acceder a la experiencia estética,
el conflicto de impulsos lo lleva a considerar a uno de ellos superior al otro; la moral
debe moderar lo sensible mas no dialoga con él. En contraste, para un autor como
Nietzsche el panorama es distinto: “[...] Apolo no podia vivir sin Dionisio.” (Nietzsche,
1981, p. 59)

Esta condicion de separacién de dimensiones humanas, resulta recurrente en el
pensamiento de varios de los autores revisados hasta el momento. Uno de los
principales problemas que se presentan al contrastar el ludus con la paidia, comprende
la visibn que divide al ser humano ya sea en alma y cuerpo (Platon), en razén y
sensibilidad (Schiller), la forma y lo linglistico (Bateson), etc. Esta separacion no es
necesaria, ni siquiera para fines de analisis ya que la complejidad de la mente y
comportamientos humanos son mucho mas que la suma de sus componentes; en este
sentido, las consecuencias de las visiones dicotdmicas, incluso cuando su intension

sea conciliatoria, han sido devastadoras.
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A manera de ejemplo, se pueden citar dos frases: la de Platon “El cuerpo es la
prision del alma” (Gutiérrez Saenz, 1997, p. 46) y en su contraparte Michel Foucault con
“El alma es la prisidbn del cuerpo” (Foucault, 1977, p. 30). El primero se postula
inconforme con las limitaciones que el cuerpo de carne tiene frente a la inmortalidad del
alma; el segundo pone de manifiesto el sometimiento del cuerpo a las ideologias y
creencias del alma que, en consecuencia, habra de torturar al cuerpo hasta convertirlo
en lo deseado. Ambos estan equivocados: el ser humano es una unidad integral, no
separable y no puede comprenderse exclusivamente desde su elemento material ni
desde el abstracto (alma, razon, pasiones... inutil tratar de asignarle un solo y exclusivo
término). Se puede pensar incluso en la presencia de fendmenos que atraviesan
multiples ambitos pero que no pueden inscribirse en ninguno; aqui diferiremos de
Schiller y su postura frente a la belleza: ésta habrd de comprender no sélo las
construcciones racionales, sino también la cultura y la historia, las cuales distan de ser
exclusivamente racionales.

¢, Qué hacer para superar la tendencia a la separacion? Esto implicaria una
ruptura con mas de dos mil afios de historia de y sobre el pensamiento, ademas no se
trata de deshacerse de esta vision dado que es necesario que tenga un lugar dentro de
una postura que persiga la inclusion; sin embargo, es necesario trazar el boceto de los
caminos de lo no-dividido para poder concebir al juego no como un objeto que distrae
de los deberes o0 que se contrapone a la seriedad y a la responsabilidad, sino como un
fendbmeno capaz de mover el pensamiento humano. Pero cabria tener en consideracion
gue este movimiento no necesariamente implica un proceso de cambio que resulte
positivo para el sujeto que lo experimenta y para el grupo humano al que pertenece; lo
anterior presenta un gran incremento en la incertidumbre que los movimientos del
pensamiento encierran y, en consecuencia, demanda el incremento de complejidad en
los circuitos de imagenes-pensamiento. Algunos autores alcanzan a esbozar opciones
probables sobre las contraposiciones que pueden presentarse ante la posibilidad de
complementacién entre polos opuestos de la naturaleza humana.

Para Nietzsche, la contradiccion es la madre de todas las cosas (Nietzsche,

1981, p. 56). Es posible que lo que tenga en mente no sea realmente una contradiccion
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sino una relacién complementaria donde uno no puede existir sin lo otro, y prueba de
ello seria su ejemplo sobre el suefio y la vigilia. Las normas de la vigilia no rigen para el
suefio por lo que suele considerarse la primera superior al segundo el cual puede ser
considerado obscuro, ilégico e incluso esotérico; sin embargo, el material de la mente al
qgue los sujetos tienen acceso durante el suefio es tan necesario como la conciencia
despierta que pretende ordenarlo y “darle sentido”. Lo inquietante es precisamente esto:
la consciencia no nos permite control y tal vez ni siquiera comprension alguna de lo que
ocurre cuando sofiamos, y es este un punto de toque con lo no-pensado deleuziano que
no se habra de mostrar de manera causal y l6gica sino solamente placentera.

En este sentido, la paidia se acerca al placer onirico de quien no desea que el
suefio o el juego termine; la vigilia se conecta asi con el ludus, ya que éste requiere de
de un uso de consciencia menos flexible que en la paidia, para poder seguir la
normatividad impuesta desde afuera del sujeto. Se observa que tampoco tendria caso
del todo contraponer el ludus con la paidia; si bien el ludus opera sobre el postulado
“‘me piden que haga tal cosa”, tanto la interpretacion como la seleccion de la accion
sobre lo solicitado incluyen factores culturales, empiricos, sensibles o pasionales, y
racionales; lo mismo ocurre con la paidia donde el “yo deseo hacer tal cosa” se enfrenta
a condicionantes sociales, histéricas e incluso con normas y esquemas que el sujeto ha
hecho propios y que no desea o teme quebrar. Ludus y paidia no seran entonces
opuestos sino que se trata del mismo circuito de imagenes-pensamiento pero con
distintas maneras de ser ordenado. En ese sentido, el ludus habra de permitir el cambio
y la creacién, a pesar de su normatividad, mientras la paidia servird de espacio para
fantasear con aquello que la cotidianidad priva. Asi esta paidia se convierte en un
campo para refrendar las creencias gestadas en la normatividad.

Asi como para Heréaclito el juego de los dioses implicaba la creacion y la
destruccion, para Nietzsche lo apolineo no puede existir sin lo dionisiaco. La creacion
contiene un proceso de destruccion de algo anterior y la destruccién encuentra en la
creacion su prerrequisito. Ludus y paidia no son elementos distantes sino situaciones
emergentes del fendmeno del juego: dependiendo de las circunstancias que dicha

actividad enfrente, el placer y la norma pueden volverse contingentes. Asi los jugadores
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de ajedrez o de golf encuentran placer y distension en estas actividades aunque la
normatividad sea alta; y por su parte los participantes de otra clase de juegos cuyo eje
es el placer pueden mostrarse sumamente renuentes a la flexibilizacion de la norma,
sobre todo cuando se trata de un juego individual, donde trasgredir el algoritmo
impuesto por el mismo jugador implica una trasgresion contra si mismo, quebrando asi
mucho del elemento narcisista que esta actividad pudiese llevar implicito.

Se llega entonces a un punto crucial con respecto a las caracteristicas atribuidas
al juego. La voluntad y la libertad dentro de la actividad de juego pueden ser también
elementos contingentes, tanto en los juegos para nifios como los juegos de adultos.
Ante esto podria presentarse la siguiente objecion: si no es posible obligar a pensar a
un sujeto, tampoco lo es “hacerlo jugar’ ya que esto también corresponde a un estado
del pensamiento; sin embargo, se tendra que considerar que tampoco es posible evitar
que el fendmeno se presente. Alguien puede verse obligado a participar en un juego,
puede ser también que su mente tienda a recurrir a lo racional “qué me piden que yo
haga”, pero el circuito de pensamiento que permita la sincronia de las modalidades del
pensamiento puede manifestarse o no, incluso cuando la persona juega porque asi lo
desea. Si bien se pueden incrementar las probabilidades de pensamiento-juego, no se
asegura que se presente ni se impide que ocurra; se puede terminar jugando y generar
un circuito de movimiento de pensamiento sin haberlo propuesto, lo mismo ocurre a la
inversa.

Ejemplo de lo anterior seria la manera en que un juego de azar como los naipes
o la ruleta pueden ser jugados: no serd el mismo circuito de pensamiento el que
aparezca en una persona que persiga una ganancia financiera que aquella que juega
por diversion en un viaje turistico a las Vegas, o aquel sujeto que simplemente no
puede dejar de jugar (ludomania). Como accion perceptible, las personas de los tres
casos se encuentran jugando a lo mismo pero su circuito de pensamiento es muy
distinto; el primer caso en contraste con el tercero implicaria un mayor grado de libertad
y voluntad para realizar la actividad pero probablemente uno muy pequefio de placer y

diversién con respecto al segundo.
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Entonces se tiene al pensamiento-juego como una modalidad de circuito cuya
presencia es contingente y donde las caracteristicas tradicionalmente atribuidas a los
juegos (libertad, voluntad, diversion, ruptura con lo serio, etc.) se presentan en grados,
de manera intermitente (a lo largo de la actividad de juego aparecen durante unos
momentos pero pueden desvanecerse en otros) o incluso no presentarse. De esta
manera, la mente experimenta al juego de la misma manera que experimenta al
sentido: como un fendmeno, un chispazo segun Deleuze, que se presenta cuando se
logran ciertos tipos de conexidn entre imagenes-movimiento, imagenes-recuerdo y otras
imagenes-pensamiento. No es un estado permanente, se trata de sélo un momento
pero que puede resultar suficiente para mover e incluso hacer un quiebre en los
esquemas abstractos de pensamiento.

En un MMORPG, las situaciones son propiciadas por las acciones de los
jugadores lo que provoca que en realidad no se tenga gran control y menos
comprension total de todos los factores que participan en lo ocurrido. En ocasiones los
desenlaces de las historias no seran lo que se espera (un personaje puede morir,
cambiar algun aspecto fisico o mental, el jugador puede necesitar crear otro personaje,
etc.), a pesar de poder ganar un alto nimero de puntos de experiencia. Dependiendo
del mundo y la historia que se juegue, un hecho tragico y ajeno a nuestra voluntad
puede despertar en los jugadores mucho mayor interés que una serie de eventos donde
todo habra de acontecer “de acuerdo al plan”. El sentimiento catastrofico descrito por
Deleuze donde existe “[...] la necesidad de la catastrofe en el acto de pintar para que
algo salga.”(Deleuze, 2007, p. 26), es lo que pone en movimiento al pensamiento
durante este caso del juego y también durante la experiencia estética. El jugador puede
propiciar el acontecimiento tragico, pero es probable que desee “un final feliz’ a pesar
de que lo tragico pudiese causarle mayor provocacion al final de la sesién de juego; asi
el deseo y voluntad del jugador puede no verse realizado dados los multiples factores
que intervienen en la actividad de juego.

El juego tampoco implica necesariamente una oposicidén serio/no-serio, como lo
postula Fink o como lo muestra el par adulto/nifio. El juego se acercaria, como se vio

con Nietzsche, al suefio; lo ocurrido durante el suefio es real y en consecuencia serio
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para el que suefa y asi ocurre en el juego. Sélo se puede considerar al suefio como no-
real y al juego como no-serio si se insiste en hacer una tajante separacion que privilegie
al estado de vigilia y a las actividades serias; sin embargo, como se ha explicado, un
elemento no existe sin el otro constituyendo un fendmeno general y no dos particulares
e independientes. “Contra las pretensiones del mundo verdadero, Nietzsche propone
una justificacion estética de la existencia al rescatar la euforia de un arte arrogante,
vacilante, danzante, burlesco, definitivamente infantil.” (Ambrosini, 2008, p. 4) Asi, el
suefio y el arte comprenden estados de la mente o modalidades del pensamiento,
definitivamente reales y serios, pero que culturalmente habran de atender a intereses
de otras fuerzas (el estado en el caso de la paideia platonica o las virtudes
agustiananas y tomistas que nos permiten acceder a la Ciudad de Dios, por ejemplo);
siendo asi se tendra un elemento privilegiado sobre de otro subordinado, la vigilia sobre
el suefio y la ciencia sobre el arte, y por supuesto al adulto por encima del nifio.

La visién de Nietzsche sobre la tragedia muestra una ruptura con el esquema
tradicional de conocimiento. Dentro de estos postulados, Apolo y Dionisos no existen
uno sin el otro a pesar de tratarse de dos manifestaciones en apariencia opuestas y
contradictorias. Es precisamente esta contradiccion lo que permite la existencia humana
como fendmeno integral: sofiamos y nos encontramos despiertos siempre, ambos
estados estan presentes en nosotros. Somos Apolo y también Dionisos. Esta
integracion se manifiesta en las redes de signos utilizados en las narrativas, sobre todo
aguellas que presentan figuras monstruosas; tengamos como ejemplo la siguiente
descripcién hecha por Borges en su cuento There are more things:

“Aquella noche no dormi. Hacia el alba sofié con un grabado de Piranesi, que no

habia visto nunca o que habia visto y olvidado, y que representaba el laberinto.

Era un anfiteatro de piedra, cercado de cipreses y mas alto que las copas de los

cipreses. No habia puertas ni ventanas, pero si una hilera infinita de hendijas

verticales y angostas. Con un vidrio de aumento, yo trataba de ver el minotauro.

Al fin lo percibi.
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Era el monstruo de un monstruo; tenia menos de toro que de bisonte y, tendido

en la tierra el cuerpo humano, parecia dormir y sofar. ¢Sofiar con qué o con

quién?” (Borges, 1992, p. 42)
El minotauro se convierte en la metafora del hombre formado por lo racional y lo
pasional, y es una monstruosidad porque es ambos al mismo tiempo. Es en el estado
onirico donde se contempla la sincronia de ambas naturalezas que, sin el vidrio de
aumento, quedaria tan disminuida (marginada) que requeriria un gran esfuerzo poder
encontrarla. El monstruo suefia y en ese instante deja de ser la temible bestia que
durante la vigilia devora a los hombres; el narrador, el sobrino de Arnett, al encontrar a
este monstruo durante su suefio, lo que realmente encuentra es una parte de si mismo.
El artista, el loco y el nifio se nos presentan como minotauros amenazadores porque
son seres humanos para los cuales las normas y leyes proporcionadas por la
socializacion se suspenden, ya sea en el acto creativo, en el suefio o alucinacion, o en
el juego.

Borges ayuda a evidenciar el punto de encuentro entre Nietzsche, Freud y
Deleuze. Para Freud, la nifiez es el momento donde la poesia comienza a imprimir sus
primeras huellas; estas manifestaciones creativas pueden ser a la vez procesos de
destruccion como lo describe Nietzsche cuando utiliza la figura de Heréaclito, y
momentos de ansiedad del pensamiento, segun Deleuze (2006, p. 206-210). Para los
tres, el cambio de estado de la mente es necesario para cualquier creacion o para la
comprension de este tipo de procesos creativos-destructivos; esta ansiedad y
renovacion promueven el movimiento de pensamiento también presente en Bergson asi
como en figuras nietzschianas como lo es el superhombre, siempre en movimiento, en
constante cambio, participando de la creacion y destruccién asi como del juego. El
superhombre en estos aspectos, se acerca al sujeto pensante de Deleuze, sujeto que
emerge con la generacion del circuito de la conciencia filmica.

Se identifica otra referencia literaria a este proceso de generacion de circuitos o
redes de pensamiento. Borges escribié There are other things a manera de reflexién
sobre el cuento de H P Lovecraft La llamada de Cthulhu, y el segundo autor

proporciona el siguiente parrafo que ejemplifica la interaccion entre las diversas esferas
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constituyentes del ser humano asi como también la vinculacion de lo artistico (poético
especificamente como en el caso de Freud) como lo salvaje (contraposicion cultura-
naturaleza también en el caso de Freud):

“Solo la poesia o la locura podian haber reproducido los ruidos que oyeron los

hombres de Legrasse mientras atravesaban lentamente el sombrio pantano,

acercandose a la luz rojiza y a los apagados tamtams. Hay una cualidad vocal
propia de las bestias; y nhada mas terrible que oir una de ellas cuando el érgano
de donde proviene deberia emitir otra. Una furia animal y una licencia orgiastica
se exacerbaban alli hasta alcanzar alturas demoniacas con gritos y aullidos
extaticos que reverberaban en los bosques tenebrosos como rafagas

pestilentes surgidas de los abismos del infierno.” (Lovecraft, 1928)

Para Fink (Rios Espinoza, 2008, p. 4) el juego constituye el centro de la
existencia del nifio y en el adulto comprende una entidad “descentrada”. En este
sentido, el autor tender& a invertir las dicotomias mostradas en la tabla; sin embargo, si
continuamos sosteniendo que ludus y paidia existen de manera inseparable y que
coexisten sincronicamente, entonces el adulto no deja, en realidad, de ser nifio nunca.
El nifio vive latente en el adulto y en ciertas circunstancias emerge; lo mismo habria de
ocurrir con el nifilo en el cual el adulto existe potencialmente. Si bien autores como
Platon, Schiller y Gadamer conceptuaron juegos como la dialéctica, la belleza y la
experiencia estética como apropiados para sujetos de cierta edad, de alguna manera
estos fendmenos no se circunscriben a un determinado rango de edad; la variacion mas
bien se encuentra en la manera de jugar estos juegos y en la red de conexiones que
surge a partir de ellos. Son considerados por los autores juegos para adultos dado que
ellos esperan que aparezca una red particular y determinada (con un cierto espectro de
desviacién entre sujetos de la misma edad); el nifio y el esquizofrénico pueden no jugar
como los autores esperan y realizar circuitos de pensamiento diferentes que, al ser
ajenos a la expectativa y a la norma, resultaran culturalmente incorrectos e incluso
peligrosos.

Al retomar los elementos como la socializacion y la formacion de ciudadanos

“correctos”, esta desviacidon no comprendera una excepcion en el comportamiento del
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sujeto sino que podria convertirse en una norma. Aqui Nietzsche puede ayudar: el
principio apolineo coexiste siempre con el dionisiaco, asi la norma comprende su
quiebre, asi como lo racional y lo pasional van de la mano. Sin embargo, si se insiste en
cubrir a Dionisos detras de una mascara de unidimensinalidad racional, también se
tendria que condenar al juego al lugar que parece haber ocupado a lo largo de la
historia: el cajon de lo banal. Se observa en un ejemplo proporcionado por Herman
Hesse en El lobo estepario, la manera en que esta libre expresion es condenada y lleva
al sufrimiento si el sujeto decide mostrarla:
“Y esto ocurria también al lobo estepario. [...] Algunos le querian como hombre
distinguido, inteligente y original y se quedaban aterrados y defraudados
cuando de pronto descubrian en €l al lobo. Y esto era irremediable, pues Harry
queria, como todo individuo, ser amado en su totalidad y no podia, por lo mismo,
principalmente ante aquellos cuyo afecto le importaba mucho, esconder al lobo y
repudiarlo. Pero también habia otros que precisamente amaban en él al lobo,
precisamente a lo espontaneo, salvaje, indomito, peligroso y violento, y a éstos, a
su vez, les producia luego extraordinaria decepcion y pena que de pronto el fiero
y perverso lobo fuera ademéas un hombre, tuviera dentro de si afanes de bondad
y de dulzura y quisiera ademas escuchar a Mozart, leer versos y tener ideales de
humanidad.” (Hesse, 2007, p. 56)
El juego atribuido y permitido a los nifios, evidencia la complejidad humana en el adulto.
Esta complejidad provee la incertidumbre ya que al tratarse de una entidad cuyas
variables no pueden ser determinables, dificilmente se podra controlar tampoco sus
acciones y comportamientos. Si bien para Huizinga la cultura emana del juego, este
juego no comprende una suspensidon de lo cotidiano sino al contrario, es la
reglamentacion ludica de la convivencia, sobre todo los juegos de agén o competencia;
en este sentido, el juego es una parte de la cultura (el quiebre, lo dionisiaco, lo natural y
placentero) mas no es la cultura misma. La cultura como universo de relaciones de
significados y sentido, tenderia a acercarse mas a la paideia platénica mientras que lo
no normado quedaria como marginal dentro de dicho universo. Por ello la recurrencia

de las dicotomias que ya se han mencionado.
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2.4 Jugadores, locos y poetas

¢, Qué ocurre cuando esta normatividad cultural resulta asfixiante para el sujeto?
Apolo no puede matar a Dionisos ni el lobo al hombre, pero en algin momento del
sistema las esferas ocultas deben aflorar. Por ello, se requiere que el juego proporcione
escapes que permitan conciliar ambas naturalezas. Si los nifios juegan por formacién y
para poder ser integrados a la cultura, los adultos juegan para escapar de manera
momentanea de esa cultura y asi, paraddjicamente, poder funcionar dentro de ella. En
este punto, parece que Lazarus y Spencer no se equivocaban, al menos en su
descripcion de la disipacion de energia; sin embargo, por medio de Freud y Carl Jung
observaremos que el proceso de liberacion de la energia en el sujeto mediante la
fantasia trasciende la materia y se torna bastante mas complejo.

Si bien el juego es para Freud un estado que permite la creatividad dado que
libera de las cadenas de la cultura, la fantasia no tiene en su pensamiento un lugar tan
afortunado. Para él, la fantasia sustituia con una experiencia imaginaria una necesidad
(Frey-Rhon, 1991, p. 79) que provoca inquietud en el sujeto dado que este deseo
insatisfecho se encuentra anclado en puntos de fijacién libidinosa o bien en fracasos en
el mundo exterior (p. 80). A pesar de que Freud centra su atencion en los factores
individuales que provocan el mecanismo de la fantasia, guardan también una relacion
estrecha con lo externo, dado que estos elementos sociales y culturales son los que
brindan los pardmetros de éxito/fracaso e impiden la satisfaccion del deseo. El poder
satisfacer estos deseos es una via para alcanzar la felicidad, como lo establece en el
texto El malestar en la cultura: “Lo que en el sentido mas estricto se llama felicidad,
surge de la satisfaccion, casi siempre instantdnea, de necesidades acumuladas que han
alcanzado elevada tension, y de acuerdo con esta indole sélo puede darse como
fendbmeno episddico.” (Freud, 2001, p. 70) En consecuencia, la felicidad comprende
pequefios momentos donde el factor social deja de actuar como agente restrictivo; sin
embargo, esto no suele pasar y es entonces cuando se presenta la fantasia a manera
de sustituto de la circunstancia deseada pero impedida por el entorno.

La fantasia comparte con la actividad de juego la dimension de paidia ya que

ambas daran prioridad al placer. Por otro lado, también comprenden la dimension
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creativa del ser humano dado que, a pesar de que Freud considerara que las fantasias
falsificaban de manera tendenciosa los recuerdos (Frey-Rhon, 1991, p. 79), permiten
conexiones novedosas entre las imagenes que habitan el pensamiento. Y al igual que el
juego, permite la suspension temporal de aquellas normas culturales cotidianas que
impiden la realizacién del deseo y que han engendrado frustraciébn en el sujeto. Sin
embargo, sera necesario reconocer que mucho de la fantasia como espacio donde el
sujeto logra acceder a aquellas esferas que le son negadas en la vida cotidiana, en
realidad no es una construccion tan libre: el sujeto sigue deseando lo que la
normatividad le ha ensefnado como “lo deseable”, ergo, en la fantasia donde lo puede
obtener refrenda la ideologia de la institucién a la que él mismo otorga poder.?*

La problematica, sefiala Freud, consiste en el poder que estas fantasias pueden
adquirir y la manera en que éstas llegan a dirigir las acciones de los sujetos; de esta
manera, aparecen dos circunstancias donde la fantasia puede tornarse peligrosa:
cuando no se le puede diferenciar de la vida cotidiana y cuando la fantasia no sélo
sustituye temporalmente a la realidad, sino que se convierte ella misma en la totalidad
de la realidad del sujeto. Este estado considerado por Freud como patolégico se
encuentra muy cercano a la esquizofrenia, fendbmeno que autores como Bateson y
Deleuze encontraron de sumo interés dado que, en él, la mente humana se encuentra
libre de todo esquema social y/o cultural, y realiza conexiones que no serian posibles en
una mente “sana’.

Este poder de la fantasia llevado al grado de convertirla en la realidad cotidiana
del sujeto, comprende un complejo nudo en lo que a movimiento del pensamiento se
refiere. Como se explicé con Freud, la fantasia trata de conexiones que crean personas
sanar y enfermas para manifestar estados neuréticos; la fantasia incluso falsea los
recuerdos y dirige la accién no siempre de manera deseable, agradable o segura para
otros individuos. Estos estados de la mente son considerados contrarios a la
normatividad social-institucional y, en consecuencia, deben de ser controlados y

excluidos, al igual que cualquier cosa que los provoque. No se trata de una postura

** Esto sera desarrollado en el capitulo tercero del presente trabajo.
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nueva: a pesar de que Freud tenga multiples aspectos revolucionarios para su época, el
considerar ciertos estados de la mente como “patolégicos” resulta sumamente
medieval. El autor Michel Foucault nos aporta la siguiente descripcion de la locura en la
edad media:
“La sustitucién del tema de la muerte por el de la locura no sefiala una ruptura
sino mas bien una torsion en el interior de la misma inquietud. Se trata aun de la
nada de la existencia, pero esta nada no es ya considerada como un término
externo y final, a la vez amenaza y conclusion. [...] En tanto que en otro tiempo la
locura de los hombres consistia en no ver que el término de la vida se
aproximaba, mientras que antiguamente habia que atraerlos a la prudencia
mediante el espectaculo de la muerte, ahora la prudencia consistira en denunciar
la locura por doquier, en ensefiar a los humanos que no son ya mas que
muertos, y que si el término estd proximo es porque la locura, convertida en
universal, se confundird conla muerte.” (Foucault, 1998, p. 16)
La locura es construida como un estado sin movimiento, algo como la nada. Sin
embargo, es necesario considerar que esta construccion se elabora desde una vision
de lo “normal”, cercano a como Freud compara la patologia con los sujetos sanos; pero
si los esquemas cotidianos y apoyados en la formacion institucional del sujeto (paideia
platénica) tienden a la rigidez y temer el movimiento, el sujeto podra ser considerado
como enfermo si no se ajusta a estos esquemas, tenga o no efectivamente un
padecimiento. Asi el loco que no asimila en su proceso de socializacién estos
esquemas mentales, podria experimentar mayor flexibilidad y movilidad que un sujeto
sano; ejemplo de ello serian casos de esquizofrenia donde no existe frontera entre la
realidad y la fantasia, sin embargo, se sigue sin poseer una vision completa de lo que
estos sujetos, desde si mismos, experimentan. Lo que es necesario reconocer, es que
Freud no realiza una division tajante entre los estados de la mente sino que postula la
existencia de grados entre el estado normal y el neurotico (Guinsberg, 1996, p. 205); sin
embargo, esta gradacion otorga atributos negativos a la neurosis. Si bien destruye la
dicotomia salud/enfermedad, no se priva de jerarquizar los polos de la gradacion

existente entre salud y neurosis uno por encima de otro.
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La fantasia también participa de espacios que se pueden considerar dentro de lo
institucional. El juego y el trance son estados donde la fantasia juega un papel, pero el
hecho de que ambos casos se encuentren inscritos en un marco temporal y espacial
que el sujeto puede identificar y controlar, los hace alejarse de estas patologias como
las nombra Freud. El marco social dicta la manera en que tanto el juego y el trance
(dentro del ritual) deben realizarse, uno como proceso de socializacion y el otro como
comunion. Pero si son practicados fuera de estos marcos y el sujeto pierde control
sobre estos estados, se acercaran al estado enfermo como ocurre con el sujeto adicto
al juego o a las substancias narcéticas del trance ritual. Esta situacion brinda un
elemento importante en la construccion de los discursos que atacan a los videojuegos:
este tipo de actividad puede resultar adictiva y llegar a ocupar el espacio de otras
actividades de la vida cotidiana del sujeto. La fantasia, el juego y la vida son la misma
cosa. Esta asociacion de términos también ha sido utilizada en el caso contrario, es
decir, para incrementar las ventas de videojuegos; ejemplo de esto nos lo proporciona
Second Life, World of Warcraft y, en realidad, cualquier juego donde sea posible “ser
alguien mas” y “hacer lo que uno desee”.

En este sentido, el jugador que se estaria inclinando por juegos peligrosos, como
los llamo Aristételes, experimenta el mismo destino que el loco en la ciudad medieval:
es excluido. El loco sera expulsado de la ciudad (Guinsberg, 1996, p. 13); y el jugador
de la institucién (pensemos incluso en los juegos del ludus cuando a un jugador de
soccer le dan una tarjeta roja). En la visidbn medieval descrita por Foucault, el expulsado
(o loco) estd muerto. Estos personajes, el loco y el jugador, son parecidos al lobo que
mencionamos tanto en el cuento de Caperucita Roja como en El lobo estepario: ambos
son una manifestacion de Dionisos siendo desterrado y perseguido por Apolo.

En el caso de la fantasia segun Jung, el autor aporta una vision menos fatal. En
primer lugar, la fantasia comprende una fuerza creativa y, en segundo y a diferencia de
Freud, la locura encierra un sentido. Para Jung “[...] en el sustrato inconsciente de los
suefios y en las fantasias arcaicas, existian fuentes objetivas de la fuerza creadora,
independientes en gran parte de las motivaciones persona