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Con la expansién del internet y los dispositivos electrénicos, los individuos tienen mds acceso a
herramientas para producir imdgenes artisticas y lddicas. De tal forma, los videojuegos trascienden
poco a poco sus facetas comerciales, y se adentran a la construccién de exploraciones artisticas y
narrativas. Conforme se producen mds videojuegos con diversas intenciones autorales, se hace
patente la necesidad de desarrollar herramientas y metodologias particulares para el andlisis de sus
narrativas. Son cada vez mds los campos de conocimiento que colocan su mirada en los videojuegos
para abordarles como objeto de estudio. Con un posicionamiento tedrico en los Estudios Visua-
les, recurriendo a Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature de Espen ]. Aarseth y los postulados
de Lev Manovich en Navigable Space, se propone explorar a los videojuegos como una rama de
la literatura ergddica. Se busca que este texto cumpla la funcién de ser una invitacién y punto de
partida para el desarrollo de futuras metodologias adecuadas que permitan el andlisis del discurso

de los videojuegos.

PALABRAS CLAVE: Literatura Ergddica. Videojuegos. Estudios Visuales.

RESUMO

Com a expansio da internet e dos dispositivos eletrénicos, os individuos passam a ter mais acesso
a ferramentas para produzir imagens artisticas e lddicas. Dessa forma, os videogames transcendem
gradativamente seus aspectos comerciais e entram na construgio de explorages artisticas e narrati-
vas. A medida que mais videogames sio produzidos, com diversas intengées autorais, torna-se clara
a necessidade de desenvolver ferramentas e metodologias especificas para a andlise de suas narrativas.
Cada vez mais dreas do conhecimento abordam os videogames como objeto de estudo. Com uma
posicao tedrica em Estudos Visuais e utilizando Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, de Es-
pen J. Aarseth, assim como os postulados de Lev Manovich, em Navigable Space, propde-se explorar
os videogames como um ramo da literatura ergddica. Pretende-se que este texto cumpra a fungio de
convite e ponto de partida para o desenvolvimento de futuras metodologias adequadas  realizacio de

andlise de discurso de videogames.

PALAVRAS CHAVE: Videogames. Literatura ergodica. Estudos visuais.

ABSTRACT

With the expansion of the internet and electronic devices, individuals have more access to tools to
P
produce artistic and ludic images. In this way, video games gradually transcend their commercial
focus, and enters the construction of artistic and narrative explorations. As more video games are
p &
produced with various authorial intentions, the need to develop particular tools and methodolo-
gies for the analysis of their narratives is required. More fields of knowledge are looking to video

games to approach them as an object of study. With a theoretical position in Visual Studies, using




Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature by Espen ]. Aarseth and the claims of Lev Manovich in
Navigable Space, it is proposed to explore video games as a branch of ergodic literature. It is intend-
ed that this text fulfills the function of being an invitation and starting point for the development

of future suitable methodologies that allow the analysis of the discourse of video games.

KEYWORDS: Ergddic Literature. Videogames. Visual Studies.
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Introduccién

Colocaremos nuestra mirada en las posibilidades del estudio del discurso de formas de narrativa digi-
tales en las que el lector tiene la capacidad de alterar o construir el relato a partir de sus acciones direc-
tas no-triviales; esos objetos narrativos que son conocidos formalmente como cybertextos o narrativas
ergddicas (Aarseth 1997). Buscando acotar el objeto de estudio nos enfocaremos en la subcategoria de
narrativa ergddica denominada videojuegos o juegos de ordenador, tal eleccién se debe a una aspiracién
de brevedad pedagégica: los videojuegos son objetos narrativos ergédicos conocidos en sectores lo sufi-
cientemente amplios de la cultura visual contemporanea (Cassie 2017; Gonzéles-Segui 2000), e inclu-
so hay los que se han insertado en los circuitos de arte contempordneo legitimado (Antonelli 2012) de
tal forma que los videojuegos son uno de los ejemplos mds accesibles de lo que es la narrativa ergddica.

Desde finales del siglo XIX, la forma mds potente con la que el ser humano ha buscado re-
configurarse ha sido la imagen en movimiento en la narracién audiovisual. Lotte Eisner (1995)
senalaba que los humanos han creado, dentro del contexto al que llamamos cultura, diversas formas
de representacién. Estas formas incluyen lo visual, auditivo, quinestésico y, gracias a la tecnologia,
nos hemos provisto de mds formas de posibilidad expresiva. La Cinematografia, la Television, el
Hipermedia, los Videojuegos, responden a la aparicién de nuevos géneros y modalidades de las
artes visuales y audiovisuales debido al desarrollo de las tecnologias (Vidaurre-Arenas 2013). El
surgimiento y masificacion de estas modalidades de artes visuales narrativas conlleva la multiplica-
cién de las obras audiovisuales, y cada una de estas obras contiene en sus textos rastros de posturas
ideolégicas, miradas del mundo, perspectivas politicas y enunciaciones de la realidad, todas ellas
insertadas consciente e inconscientemente por los autores de las obras.

En el presente articulo propondremos una definicién estabilizada de narrativa ergédica bajo
el contexto de los videojuegos y enunciaremos en qué consisten las caracteristicas particulares de
los videojuegos como medio narrativo. Con ello buscamos exponer argumentos sobre la necesidad
de una cartografia metodoldgica que permita el estudio del discurso contenido en los videojuegos,
partiendo de la premisa de que las metodologias de estudio cinematogréfico resultan insuficientes
ya que no toman en cuenta la participacién no-trivial del espectador ni la naturaleza no lineal de
las narrativas ergédicas de los videojuegos (Kerzner 2015).

Los videojuegos hacen uso de recursos audiovisuales y cinéticos, e incluso en determinados mo-
mentos se apropian de elementos cinematograficos en lo referente a encuadres, montajes y convencio-
nes, pero debido a las caracteristicas particulares del medio, las herramientas de andlisis cinematografico
en s{ mismas pueden resultar insuficientes para el andlisis del discurso de estos objetos audiovisuales
(Kerzner 2015). La autora feminista Liana Kerzner argumenta que la imagen en la cinematografia estd
supeditada a la mirada del director y/o cinematégrafo. Por medio del encuadre vemos lo que el director

y/o cinematdgrafo quieren que veamos (Berger 1977) [conocido coloquialmente como el Male Gaze'],

1 Mirada masculina, se refiere a como muchos directores/cinematégrafos varones heterosexuales cisgénero
tienden a realizar encuadres que presentan como objetos sexuales a las mujeres. Este Male Gaze también
se puede identificar en la publicidad, cémics, pintura al éleo y diversos productos visuales. John Berger
ahonda en cdmo se ha vuelto al sujeto en objeto por medio del encuadre (Berger 1990).
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mientras que en los videojuegos —especialmente aquellos de espacios tridimensionales navegables-
el jugador puede colocar su mirada en aquellos sujetos, objetos o paisajes de su eleccién. De tal
forma, el ejercicio de la mirada y sus implicaciones —por ejemplo, volver a un sujeto en objeto por
medio de la mirada— depende de cada jugador. En un producto cinematografico por medio de un
andlisis del encuadre podemos determinar como es la mirada del autor frente a grupos étnicos,
minorifas y grupos vulnerables (Ellis 2017). Considerando a aquellos videojuegos en espacios tridi-
mensionales en los que el jugador tiene el poder de controlar el encuadre ;cémo podemos evaluar
la mirada si ésta cambia de jugador a jugador?

El videojuego Silent Hill: Shattered Memories utiliza esa libertad en el ejercicio de la mirada
como una mecdnica y elemento narrativo. Dependiendo del tipo de objetos y el tiempo en los
que coloque su mirada el jugador, se alterard la apariencia de los personajes y los antagonistas. Por
ejemplo, si el jugador invierte gran parte de su tiempo observando posters erdticos —o ejerciendo
Male Gaze en los personajes femeninos que encontrard—, los antagonistas que lo acosan tendrdn
apariencias de génadas y la trama devendrd acorde al ejercicio lascivo y/o miségino de la mirada.
De esta forma, si otro jugador coloca su mirada en otro tipo de sujetos y objetos, la trama y los
antagonistas se modificardn de acuerdo con esas variables.

En diversos videojuegos -como Silent Hill: Shattered Memories, Silent Hill 2, por mencionar
algunos- la mirada del jugador se vuelve una actividad no-trivial que ejerce poder sobre la trama
y sus conclusiones. ;Cudl seria la metodologia adecuada para estudiar su discurso? Considerando
que la mirada de los jugadores se colocard sobre los sujetos y objetos de una forma diversa a la de
otros jugadores, ;debemos analizarles con las mismas metodologias que tenemos disponibles para
la cinematografia? ;Cémo debemos analizar a los videojuegos que se presentan en espacios bidi-
mensionales en que la cdmara sigue un plano secuencia en un #raveling constante? ;Se puede utilizar
la misma metodologfa para un videojuego tridimensional contemplativo enfocado en los didlogos
como ADIOS y para el bidimensional sin didlogos Unto The End? En un videojuego de mundo
abierto como 7he Elder Scrolls V: Skyrim ;Nos enfocamos en la gesta principal? ;En las gestas se-
cundarias? ;Qué hay de aquellos jugadores que Gnicamente navegan el escenario tridimensional sin
involucrarse en la trama? Conforme volvamos mds especificos y particulares los objetos de estudio
nos enfrentaremos con mds preguntas y dificultades.

Si bien mencionamos que las cartografias de andlisis cinematogréfico pueden resultar insu-
ficientes para el andlisis del discurso contenido en los videojuegos, son el punto de partida mds
adecuado para la elaboracién de un modelo de anilisis satisfactorio. De la mano de los estudios
culturales, la cinematografia ha sido un objeto de estudio fértil para el desarrollo de teorias,
metodologias, cartografias y modelos de anilisis de la imagen. Durante lo que va del siglo XXI,
en Latinoamérica se ha demostrado la preocupacién por el andlisis del discurso cinematogra-
fico. Podemos mencionar la labor de investigadores de la imagen cinética como Lauro Zavala
(2006), Juan Carlos Gonziles Vidal (2015), Carmen V. Vidaurre Arenas (2013), Heriberto
Yepez (2020), los estudios Asociacién Mexicana de Teoria y Andlisis Cinematogrdfico, SEPAN-
CINE, A.C., por mencionar a algunos, y sin menospreciar la valiosa labor de otras investiga-
doras no mencionadas. Son tan numerosos los autores como sus metodologias, perspectivas y
miradas, de tal forma que cualquier interesado en el andlisis cinematogréfico puede retomar y
apropiarse de una variedad de autores que le permitan generar una cartografia satisfactoria y

adecuada para sus fines académicos.
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1. La tecnologia como transmisor y preservador del relato

Es importante considerar que cuando Walter Benjamin postul6 en 1935 su multicitado y seminal
trabajo 7he Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction, la cinematografia apenas se estaba
concretando como la potencia expresiva que la convertirfa en la manifestacién artistica audiovisual
mis potente del siglo XX. Si bien el tiempo ratificé los postulados de Benjamin (2003), durante el
siglo XX y principios del siglo XXI se nos mostré que la expansion tecnoldgica no solamente permi-
ti6 la reproduccién aparentemente ilimitada de la imagen, sino que también acarreé la posibilidad
de que cualquier individuo se pudiese colocar como productor de imdgenes.

De esta forma, podemos comprender que todo arte audiovisual es tecnologia (Lucas 2004), ya
que se gesta a partir del esfuerzo del artista visual por desarrollar y disefiar formas de darle sentido
a la imagen cinética por medio de la técnica: el transformar el entorno para adaptarlo mejor a sus
necesidades. La reduccién de costos econdmicos para adquirir cdmaras, ordenadores, software de pro-
gramacién y de edicién y la popularizacién de las plataformas de distribucién digital en el internet de-
tonaron la aparicién de miles de los que William Gibson (2012) denominé como Kubricks de Garage.

Es sumamente reductivo el hablar de un acceso generalizado a la tecnologia —ya sea digital o
andloga—, es por ello que debemos evitar afirmaciones en extremo alienadas con las que podriamos
caer en un tipo de “culto tecnoldgico”, en el cual se asume a la tecnologia como la panacea por
excelencia y se crea un espejismo democrdtico en el que, a pesar de la expansién tecnolégica, sélo
las minorias pueden acceder a ella’. El artista y desarrollador de videojuegos Christopher Crawford
(2011) (Venegas-Ramos 2017)° nos senala los puntos medulares en que debemos ser cautos: si bien
las nuevas tecnologias han expandido las herramientas con las que un artista puede generar piezas,
ninguna de las ventajas que proporciona la tecnologia puede compensar la carencia de calidad ar-
tistica. Afirmacidn similar a la de Ernesto Sdbato (2003), quien sostenia que el arte es un ciclo; por
eso lo “nuevo” se considera un peligro, ya que cada cultura tiene un sentido de realidad y dentro de
cada ciclo el artista busca responder con su obra a su concepcién del mundo y la realidad.

Desde una perspectiva optimista podemos apuntar que conforme los sectores populares han
ganado acceso a la tecnologia digital, sus manifestaciones culturales y artisticas se han beneficiado
de la misma. Podemos poner como ejemplo a los filmes comunitarios de Wakaliwood en los barrios

marginales de Kampala, o el filme zapatista Corazdn del tiempo, los cuales nos ayudan a vislumbrar

2 Para mayo del 2020, Gnicamente 4,648,228,067 personas tienen acceso al internet, lo que a nivel
porcentaje es el 59% de la poblacién, y de esa proporcién el 50.3% se encuentran ubicados en Asia.
(Fuente: http://www.internetworldstats.com/stats.htm)

3 Pionero en las teorfas de estudios relativos a videojuegos, es ademds el fundador de la revista The Journal
of Computer Game Design, organizé por primera vez las conferencias Computer Game Developers
Conference, las cuales son conocidos ahora como las Game Developers Conference, ha defendido, y
sigue defendiendo en la actualidad, el disefio de videojuegos como una disciplina artistica (Venegas-Ra-
mos 2017). En los términos de desarrollo de videojuegos, en los anos 1980s fue el pionero de los video-
juegos de estrategia, y de consciencia social. Actualmente es activista que busca empujar el desarrollo de

videojuegos como actividades de cambio positivo en la sociedad.
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una polifonia que se encuentra en la periferia de la cultura visual contempordnea. El acceso a la
tecnologfa digital, la capacidad autodidacta y el impulso de los pueblos por narrar su visién del
mundo transformaron la produccién, distribucién y adquisicién de la cinematografia, la musica,
la fotografia, la ilustracién y la pintura, ademds del surgimiento de formas de produccién artistica
fronterizas en que coexisten elementos de disciplinas anteriores a las tecnologias digitales, siendo
nuestro objeto de estudio las narrativas ergddicas, literatura electronica y videojuegos.

Los videojuegos surgieron en 1958 cuando el fisico William Higinbotham del Brookhaven Na-
tional Laboratories de New York realizaba experimentos con un osciloscopio, que llevé a los ingenieros
a poder controlar los objetos de la pantalla por medio de la manipulacién de las perillas de la méquina
(Hansen 2016). En 1961 Steve Russell, del Massachusetts Institute of Technology creé Space Wars, el
primer juego de computadora. Un juego sumamente complicado que requeria de conocimientos es-
pecializados de fisica y computacidn, limitados en aquel entonces inicamente a ingenieros o técnicos.

Conforme se generalizé el acceso a las computadoras personales, la aparicién de videojuegos se
multiplicé. Un gran nimero de individuos autodidactas tuvieron la oportunidad de experimentar
con las herramientas y lenguajes de programacién. En 1979 Roberta Williams, una entusiasta de
la informdtica, utilizando su computadora casera, fue la pionera que efectud la transicién de los
Adventure Games de texto —también conocidas con otros umbrella terms como ficciones interacti-
vas, compunovelas, etcétera— a las llamadas Aventuras Graficas. Ese nuevo tipo de videojuego ahora
utiliza la capacidad de las computadoras para generar gréficos, y por lo tanto las ahora llamadas
Aventuras Graficas se transmutaron en artefactos de narrativa audiovisual, transformando total-
mente al medio. Gracias a Roberta Williams los videojuegos se perfilaron a explorar nuevas formas
de cybertexto e hipermedia. Ademds de eso, Williams fue una de las primeras desarrolladoras in-
dependientes, es decir, individuos que desarrollan videojuegos por motivos personales, artisticos o
educativos; en su mayorfa desvinculados de corporaciones o entidades comerciales.

Al igual que en otras manifestaciones artisticas, el desarrollo de videojuegos lo conforman di-
versos circuitos en los que sus disefiadores tienen intenciones artisticas, experimentales, educativas
o comerciales. Similar a la cinematografia, el rostro mds visible del desarrollo de videojuegos es el de
los circuitos comerciales, desarrollados por enormes corporaciones trasnacionales cuyo objetivo es
enriquecerse con las ventas de sus productos. La produccién comercial de videojuegos estd plagada
de todos los problemas inherentes al capitalismo: explotacién laboral, robo de propiedad intelec-
tual, especulaciones bursdtiles y otros males que periodistas como Jason Schreirer (2015, 2017,
2021) abordan con mayor profundidad.

Aceptamos que la cara més visible de los videojuegos es la que comprende a una industria mi-
llonaria que explota la participacién del usuario para generar mds capital por medio de mecanismos
de mercadotecnia. Los desarrolladores alejados de las corporaciones utilizan o reutilizan hardware
y software comercial disefiado y distribuido por otro tipo de corporaciones con sus propias cadenas
de abuso capitalista, cuya intencién al producir ese hardware y software era acrecentar su capital.
Autores como Jakub Makewsi, Markku Eskelinen y Jesper Juul (Diez 2020) plantean que los vi-
deojuegos contienen relatos como una nefaria tictica para poder comercializarles. ;Tal afirmacién
es aplicable a toda la produccién de videojuegos? Y por encima de una improbable respuesta globa-
lizante, ;Al ser productos comerciales no deben ser objeto de estudio?

Lev Manovich (2021) plantea que muchos sectores de los estudios humanisticos contempori-
neos atin buscan enfocarse inicamente en Alta Cultura o High Art, y no quieren abordar temas que
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tengan que ver con compaiias o productos, etiquetdndoles como “cultura comercial”. Manovich
manifiesta que es una contradiccion ya que los Film and Media Studies llevan décadas analizando
productos de una industria comercial; los estudios de historia y teoria de la arquitectura analizan
—quizd sin saberlo o aceptarlo— productos arquitecténicos comerciales; lo mismo se podria decir de
la historia del arte, especialmente la enfocada al arte occidental anterior al siglo XX, el que estudia
obras que en su mayoria fueron piezas por encargo.

Si bien no todos los desarrolladores tienen intenciones artisticas, tampoco podemos caer en
la generalizacién de afirmar que todos lo hacen con nefarias intenciones comerciales. Ademds de
los circuitos comerciales de produccién de videojuegos, también podemos hablar de los modders*
que han desarrollado piezas enfocadas al arte como Dear Esther o The Stanley Parable, a partir de
videojuegos comerciales como Half-Life 2. En México, los artistas Anne-Marie Schleiner, Debbie
Ding, y Luis Herndndez Galvdn han desarrollado videojuegos-instalacion que son modds de softwa-
re y hardware comercial. Luis Herndndez Galvdn y Anne-Marie Schleiner realizaron el videojuego
Corridos, en el cual presentaron de forma ergddica algunas canciones populares de grupos musicales
nortefos. En el videojuego se presentaba la mecdnica de conduccién de un auto, y se situaba en la
frontera entre Estados Unidos y México. El objetivo es reflexionar alrededor de las consecuencias
no previstas de los cambios en el cotidiano a partir de las politicas de la relacién entre los gobiernos
de Estados Unidos y México (Ponce-Diaz 2021).

El disefio de videojuegos en México se remonta a los afios 1970s, pero la documentacién de
los mismos para el ano 2020 no ha sido realizada de forma institucional. Se tiene poca certeza de
los videojuegos realizados con herramientas como Action Script —conocido coloquialmente como
Macromedia Flash, y como Adobe Flash antes de su desaparicién—. El Action Script fue una herra-
mienta sumamente popular entre 1993 y 2006 para disefiar animaciones y videojuegos, utilizada
mayoritariamente por estudiantes y aficionados para disenar piezas eminentemente ltdicas. Gran
parte de su popularidad radicé en el hecho de que los archivos .swf podian ejecutarse en cualquier
navegador web, por lo que podian distribuirse con facilidad y la mayoria de las personas podian
utilizarlas sin mayores dificultades. Para el ano 2021, los navegadores de internet y la compania
Adobe dejaron de dar soporte a Action Script, de tal forma que los videojuegos, animaciones e
interactivos disenados son inoperativos. El hecho de que no haya una documentacién institucional
u oficial de los videojuegos hechos en México nos lleva a otro problema que puede ser un campo
de oportunidad para dreas de conocimiento transidisciplinario: la documentacién de los mismos.

El que las culturas populares, a pesar de sus realidades individuales o precariedades particulares,
hagan uso de la tecnologia para generar manifestaciones culturales y artisticas, también ha permi-
tido que nuevas miradas transdisciplinarias y multidisciplinarias se coloquen en esos productos de
la cultura visual contempordnea —hayan sido o no aprobados por los mecanismos de legitimacién
del arte—, lo que ha expandido el horizonte de los objetos susceptibles del andlisis del discurso na-
rrativo. La multiplicacién de la produccién audiovisual en nuestra cultura contempordnea acarrea

una multiplicacién exponencial de la polifonia cultural, lo que reafirma la relevancia e importancia

4 En términos de arte contempordneo, los modders —contraccién de modificadores- se apropian de un

videojuego ya existente, lo modifican y transforman en un nuevo videojuego.
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del andlisis del discurso, especialmente el estudio de aquellas voces que no se encuentran adheridas
a los centros de legitimacién hegemdnicos. La Historia del Arte y disciplinas afines han podido do-
cumentar, analizar e incluso preservar aquellas voces que se encuentran dentro de diversos circuitos
de produccién, pero lamentablemente muchas manifestaciones culturales escapan de su alcance,
y los Estudios Visuales se han encargado de volver su objeto de estudio todas esas manifestaciones

culturales y artisticas que se encuentran en la periferia de la cultura visual.

2. Estableciendo la perspectiva ergédica

Para poder definir qué es un videojuego, desde la perspectiva de los Estudios Visuales, es indispen-
sable definir a la literatura ergédica. Cybertexto y literatura ergddica es una categoria acunada por
Espen J Aarseth en 1997. El término ergddico deriva del griego ergon: trabajo y hodos: camino. Aar-
seth (1997) expone que en la literatura ergéddica se requiere de un esfuerzo no trivial del lector para
recorrer el texto, es decir, en una narrativa ergddica se requiere de la participacién directa del lector
para hacer progresar la trama. Cuando alguien participa de una narrativa ergédica es consciente,
constantemente, de estrategias y trayectorias no tomadas, de voces no oidas. Cada decisién hard
algunas partes del texto mds accesibles, 0 menos, y nunca se sabe el resultado exacto de esas deci-
siones, lo que uno se ha perdido. El participante de narrativa ergédica es un jugador, un apostador,
que puede explorar, perderse o descubrir sendas secretas (Aarseth 1997). Esto es lo que Humberto
Farfas denominé como el simulacro de suspensién de la realidad cotidiana a partir del arte, que
lleva a la experimentacién de un campo simbdlico por medio de otra realidad, la realidad de las
verdades ficcionales. Farfas manejaba como una analogfa la posicién del usuario que funge como
espectador, actor y director de un filme presentado por un artista (Farias 2015). Pero en el campo
de las narrativas ergédicas se supera la posicién de analogia y es un hecho operativo, ya que el
usuario cumple el rol de espectador, escritor, navegante y director del relato propuesto por el autor.

Segin Aarseth (1997), podemos clasificar como formas de literatura Ergédica, por mencionar
algunas, los libros creados por R.A. Montgomery, Choose Your Own Adventure, los juegos de Rol
pen and paper como Dungeons and Dragons (Gygax 1974), las narrativas no lineales que hacen uso
del hipertexto, los multiuser dungeons MUDs, e incluso podemos aventurarnos a decir que Rayuela
de Cortédzar (2006) es una forma de literatura ergédica, ya que es la participacion directa del lector
la que estructura, da sentido y progreso a lo relatado.

Espen Aarseth (1997) nos proporciona una gran variedad de ejemplos de literatura ergddica:
desde el 7 Ching o el libro de las mutaciones, texto adivinatorio que requiere de la participacién di-
recta del interesado para estructurar la narrativa de lo que se busca predecir, hasta los Caligramas de
Guillaume Apollinaire en que el texto del poema se dispersa a lo largo de la hoja, estimulando a una
lectura rizomdtica del mismo al no existir una secuencia preestablecida. Asimismo, en Composition
No. I de Marc Saporta, y en una estructura similar a Rayuela, se puede intercambiar la secuencia
de las pdginas y proporcionar nuevo sentido al relato. También corresponde a literatura ergédica la
obra de teatro Night of January 16th de Ayn Rand, en que los miembros de la audiencia toman el
papel de jurados y su veredicto desencadena los dos posibles finales del relato. Podemos mencionar
también los Multi Users Dungeons, la novela visual, la novela visual interactiva y los primeros video-

juegos de aventura que hacen uso nicamente de comandos de texto.

RALED 21(1) | 155



Podemos hacer el planteamiento provisional de que uno de los principios, fundamentalmente
exclusivos, de los videojuegos, como narrativa audiovisual, es la metempsicosis’. La metempsicosis,
bajo el contexto de las narrativas ergddicas, es el acto de transmigracién de la agencia intelectual
para ejecutar el acto de “ser y estar ah{” dentro de un espacio tridimensional digital navegable — rea-
lidad virtual — (Ponce-Diaz 2020). La metempsicosis, desde la interpretacién de transmigracion®,
es el primer acto a realizar simbdlicamente por el participante en el momento de adentrarse en un
videojuego; es decir, transfiere su personalidad, su moralidad, incluso su ética a un nuevo cuerpo:
el del personaje (Ponce-Diaz 2017). El participante, ademds de aportar movimiento y accién al
personaje, transmigra su conciencia en un acto de “ser y estar ah” (Heidegger 1996); en otras pala-
bras, el video juego no es un acto de control, es un acto vivencial. Existen situaciones en que la me-
tempsicosis se convierte en un acto de interpretacién —desde la acepcién de la dramaturgia—, donde
el participante responde de acuerdo con la légica y verisimilitud que corresponde al protagonista
planteado, respondiendo al rol de héroe, antihéroe, villano u otros que el autor ha determinado
anteriormente’ (Ponce-Diaz 2017).

Podemos sefialar que los textos lineales se estructuran como un laberinto circular, es decir,
solamente hay una senda y un modo de recorrerla. En cambio, los cybertextos con su estructura
de laberinto arbéreo y su aspiracién de laberinto rizomdtico requieren de la implicacidn directa del
lector, quien en realidad es un navegante. Y a esa capacidad de recorrer las ramificaciones en el 4rbol

del relato es a lo que podemos llamar como la capacidad ergédica.

3. La narrativa dentro de los videojuegos

La critica Beatriz Sarlo® escribié en 1994 sobre los videojuegos sosteniendo un argumento contra
la idea de que estos tenian valor como medio narrativo, al senalar que los videojuegos estdn consti-

tuidos por peripecias sin narracién y temas que no cambian:

“No hay historia sino unidades discretas a cuyo término el jugador sabe si ha perdido o gana-

do. El video-game cldsico rechaza la narracién: el suspenso depende de las cuentas que la mé-

5  La metempsicosis, término derivado del griego que significa “traslado de un alma a otro cuerpo”; tam-
bién se le llama “reencarnacién” o “transmigracién” del alma (Maher 1991).

6 Evento que podemos ver representado en Assassins’s creed [Ubisoft, 2007], donde Desmond Milles, por
medio del Animus, puede transmigrar su conciencia a sus antepasados Altair y Ezio Audittore.

7 Nuevamente podemos ejemplificar con Mass Effect [Bioware, 20071, Fallout 3 [Bethesda, 2008] o in-
numerables narrativas ergddicas del tipo “juegos de roles”, en los que el navegante determina la mora-
lidad o ética de los actos del personaje, es decir, el protagonista es una forma de “otredad digital” —un
concepto similar a la “imagen residual” de 7he matrix [Wachovski, 1999]— que se va determinando

totalmente por el ergonauta, refiriéndose al protagonista como una forma de “yo” en lugar de referirse
al comandante Sheppard [Mass Effect, 2007] o el Wanderer [Fallout 3, 2008] como una entidad ajena.

8  Beatriz Sarlo es una critica literaria y cultural argentina.
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quina y el jugador sacan después de cada cambio en la pantalla y de cada pulsién de botones o
movimiento en la palanca [...] Se ha dicho que los video-games son un “carnaval de significan-
tes”. Asi se interpreta el vaciamiento de narracién que realizan incluso aquellos juegos que, por
su titulo y por el sistema de personajes, prometen una historia. En realidad el cumplimiento
de esa promesa deja indiferente al jugador que no comienza el juego para ver si éste le revela
el desenlace de una ficcidn casi inexistente, si no para producir un desenlace no ficcional en su
duelo con la mdquina” (Sarlo 1994: 209).

Podemos comenzar rebatiendo con la consideracion de que los videojuegos son disenados con la
intencién de que sean piezas en las que se pueda transgredir, no contemplar. Podemos entender los
videojuegos como una forma de narracién audiovisual ergédica, tomando como punto de partida
los postulados de Lev Manovich y Espen Aarseth. Lev Manovich en su andlisis de los videojuegos
Doom (Carmack et al. 1993) y Myst (Miller and Miller 1993), retoma el concepto de Diégesis
presentado por Michel de Certau, en que la trama establece un itinerario [“guia”’] y el navegante lo
atraviesa [ “transgrede”]. Asimismo, sefiala que, en los videojuegos, la navegacién de un espacio vir-
tual es una forma de narrativa. El navegante — un término propuesto por Manovich, mucho menos
laxo que video jugador— al estar recorriendo un espacio virtual, lo estd transgrediendo, por lo tanto,
estd generando narracién. La narrativa y el tiempo se estructuran con el movimiento dentro de un
espacio (Manovich 1998), lo que nos ayuda a reafirmar la propuesta de Espen Aarseth que cataloga
como narrativas Ergédicas (Aarseth 1997) a aquellos relatos en los que el lector puede transgredir,
atravesar y modificar la trama, ya sea su estructura dramdtica o al navegar ese espacio virtual. Antes
de Myst, los videojuegos iniciaban con su sistema interno de mecdnica, pero el punto més relevante
de Myst es que se iniciaba con el paisaje tridimensional, lo que nos lleva nuevamente a Manovic,
puesto que el punto principal del relato es transmigrarnos a un nuevo paisaje, un nuevo mundo, y
el recorrerlo es un relato en si mismo. Esto nos remite a la danza posmoderna, en la cual el caminar
es una forma de danza, o como Manovich dice, una forma de narracién y narrativa. Entonces, el
caminar también es parte del mundo del arte (Rabaddn 2017).

A grandes rasgos, la premisa de Mysz consiste en recorrer el paisaje de tres libros, los cuales
representan el conflicto de dos hermanos que se culpan uno al otro de la muerte de su padre; el
jugador va recabando los diarios y al final decide quién es el culpable.

Después de la segunda guerra mundial, los abordajes artisticos se benefician de la semidti-
ca 'y desde esa estructura semidtica no importa lo que se narra, sino cémo es narrado. Podemos
profundizar sehalando que los videojuegos tienen una constitucién a partir del mito, el folklore e

intertextos contempordneos. Al respecto Gonzéles Segui documenta que:

“[...] los juegos Super Mario y otros como Faxanadu utilizan un viaje y agentes mdgicos que

deben ganarse para salvar un reino o un mundo. Sea que llamemos mitos 0 Mirchen’ a los

9  Es el vocablo tradicional alemdn para designar a los cuentos de hadas, a los relatos que normalmente
presentan personajes folcldricos, como hadas, duendes, elfos, trolls, enanos, gigantes o gnomos. Tam-

bién es comin la aparicién de magia o encantamientos.
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cuentos de busqueda, es obvia la apropiacién de la narrativa folklérica por los juegos de video,

tanto en los elementos de forma como en los de contenido” (Gonzales-Segui 2000: 117).

En un videojuego la narrativa no estd compuesta tinicamente por las cutscenes, los didlogos y docu-
mentos, la narrativa estd conformada por todo aquello que hacemos en el videojuego en si mismo
[gameplay], todo es una constante interrogante que vamos resolviendo con nuestras acciones, con
nuestra forma de jugar, cada salto, la forma en que recorremos el espacio, cada enemigo que derro-
tamos o del que huimos es el relato en si mismo, y todo ello es narrativa.

Entendiendo a la narrativa como la construccion de sentido que realiza la mente humana,
y asumiendo que gameplay es narrativa, podemos afirmar que Ori and the Will of the Wisps
dista mucho de ser una “historia sencilla”, ya que la complejidad del relato es inseparable del
laberinto o intrincado de los escenarios. Volviendo a la afirmacién “forma es fondo/gameplay
es narrativa’, en los primeros minutos de Ori and the Will of the Wisps nos encontraremos con
una ausencia de direccién u objetivo claro, vulnerabilidad e incluso agobio y desorientacién
que, en coherencia con la estructura de una fibula, nos hace evidente que estamos perdidos y
no sabemos por dénde comenzar nuestra busqueda. El gameplay es narrativa, por lo tanto, es
susceptible a un estudio de discurso.

Es importante sefialar que no nos compete juzgar la calidad de los relatos aparecidos en
los videojuegos, lo que nos compete es el estudio del discurso, la ideologia que atraviesa o
se oculta en esos relatos. El juzgar los valores estéticos de los relatos aparecidos en los video-
juegos es un objeto de estudio en si mismo que no se deberia abordar como una generalidad
de medio. Se debe evitar la pregunta ;los videojuegos tienen narrativas de calidad estética? y
mejor plantear preguntas particulares como el videojuego “x” tiene una narrativa de calidad?
Dentro de nuestra perspectiva de estudio la aplicacién de las preguntas debe ser similar. Seria
totalmente insuficiente una pregunta ;cudles ideologias atraviesan a los discursos aparecidos en
los videojuegos? cuando es mds conveniente preguntar ;cudles ideologfas atraviesan al discurso
del videojuego “x”?

En lo referente a la afirmacién de Sarlo en la que senala que a los jugadores no les interesa la
trama, utilizaremos como ejemplo lo sucedido en 2012 con la trilogia de videojuegos de ciencia
ficcién Mass Effect (Kapyshyn 2007). Al concluir la trilogia Mass Effect, una de cuyas premisas
principales era que las acciones de los jugadores repercutian en el desarrollo de la trama [promesa
cumplida en las dos primeras partes], el complejo drbol de decisiones y todas su ramificaciones
en la parte final del relato, se contrajo abruptamente en una decisién climdtica con tres desenla-
ces [estamos quienes pudiéramos decir que en realidad se tratan de nueve, pero ese seria un tema
de anilisis narrativo y semidtico por si mismo]. Tal contraccién de las ramas del laberinto arbé-
reo provocd el revuelo, controversia e incluso furia de los jugadores, ya que muchos afirmaron
que, en el momento final, las elecciones de los jugadores se reducian a tres opciones indistingui-
bles, volviendo irrelevante lo sucedido a lo largo de los tres videojuegos. La controversia fue tan
extensa que, a los pocos meses, los desarrolladores por medio de una actualizacién del software
intentaron paliar las demandas de los jugadores. En tal final expandido, intentaron ampliar las
conclusiones de la narrativa y de atar los cabos que dejaron insatisfechos a los jugadores, esto
es, de forma explicita cambiaron el final del video juego. No ha sido la primera, ni la Gnica, ni

la tltima vez en que el aprecio de un video juego ha disminuido por el manejo de la trama, los
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temas o la narrativa. Es sumamente comun hacer referencia a la trama, temas y narracién de un

video juego para juzgar su calidad total.

4. Transcodificacién, literatura digital y la importancia del medio.

En la tradicién oral, como el canto, la danza, la puesta en escena, la literatura, el hipermedia, y demds
formas de expresién narrativa, convergen una serie de particularidades que distinguen a un medio de
los otros; condiciones que determinan la naturaleza de adquisicién y por tanto el uso del relato. Por
ejemplo, el canto retine una serie de elementos que no comparte con la cinematografia, y viceversa.
Cuando se traslada un relato de un medio a otro, por ejemplo, las adaptaciones de piezas musicales a
la cinematografia; el relato sufre una serie de transmutaciones que irremediablemente lo vuelven un
objeto diverso al de su medio de origen y por lo tanto tiene un consumo diferente a su uso primigenio.
Si bien la literatura y el cine se parecen en la organizacion secuencial de las ideas, Andrei Tarkovski
(2016) indica que es absolutamente importante que se explore y exponga la interaccién entre la lite-
ratura y el cine, para que ambos sean claramente separados y no vuelvan a ser confundidos. En una
afirmacién mads rigurosa, Walter Benjamin (2003) asevera que es indtil intentar trasladar a la cinema-
tografia toda la sustancia tradicional que converge en una puesta en escena, por lo tanto, cualquier re-
presentacion de Fausto, por precaria que fuese, aventajard siempre a una pelicula sobre la misma obra.

Aqui interviene el concepto de transcodificacion, el cual estipula que un cambio del soporte
expresivo da paso al cambio del contenido del mensaje, lo que da lugar a una nueva relacién entre
el plano de la expresién y el plano del contenido (Saganogo 2010). En estos procesos cambia la
organizacién del contenido, como ha sucedido en las adaptaciones de piezas de literatura al cine,
del cine al videojuego.

Las artes narrativas cuentan con sus propias particularidades vinculadas al medio en el que
existen y en el que transmiten el relato: la cinematografia, la danza, la tradicién oral, el video arte,
la dramaturgia, el performance, los videojuegos, cuentan con elementos de transmisién del relato
que comparten con otros medios, pero también elementos constitutivos que no comparten con
otros medios. Uno de los ejemplos mds claros es la diferencia entre la cinematografia y el teatro, si
bien ambos emplean didlogos, construccién de escenarios, interpretaciones actorales, apoyos mu-
sicales, la cinematografia tiene manejo de planos, encuadres, montajes [también conocidos como
edicién], movimientos de cimara como generadores de sentido, y demds elementos que no pueden
emplearse en el teatro, y a su vez el teatro tiene pactos de verosimilitud, manejos del espacio, usos
del cuerpo, entonaciones, y otros elementos que no se pueden utilizar en la cinematografia. Los
videojuegos cuentan con las mecdnicas de juego [gameplay], las cuales son la injerencia del jugador
en la trama a partir de su participacién no trivial en la trama. En el mismo tenor de ejemplos, un
relato oral al ser trasladado a la cinematografia tiene que sufrir una serie de modificaciones particu-
lares para poder existir en el nuevo medio, es decir, el relato oral se somete a una transcodificacién,
al final de la cual quedan dos obras: el relato oral y el filme. A la herramienta de cambio de medio
o de transcodificacién se le conoce como guion, el cual puede ser literario, técnico o mixto.

Por lo tanto ;cudl serfa la forma mds clara de distinguir a la literatura de la literatura ergdédica?
—literatura electrénica, cyberliteratura (Aarseth 1997)—. La literatura ergddica contiene elementos

constitutivos totalmente ligados al medio, es decir, no podria existir fuera del medio para la que fue
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creada sin sufrir una transcodificacién. Pecaremos de simplistas: el que una novela o poemario sea
elaborado en un ordenador y almacenado en un archivo PDE Epub o HTML no lo convierte au-
tomdticamente en literatura electrénica, mucho menos en ergddica, ya que sus valores constitutivos
son exactamente los mismos que los de un texto impreso, simplemente recurrimos a una pantalla
para leerle, no hay transcodificacién. Podriamos intentar imprimir cuadro por cuadro la totalidad
de una pelicula, y ello nos podria dar una —interesante— obra, pero al hacer ese proceso estaria-
mos cambiando totalmente los elementos constitutivos propios de la cinematografia, es decir, esa
pelicula impresa seria “otra cosa” o “cualquier otra cosa” pero no necesariamente cinematografia.
Lo mismo podriamos decir de la descripcién textual de los eventos que suceden en un videojuego
mientras otra persona lo recorre, o la grabacién en video del mismo, ya que se le remueven total-
mente los elementos particulares del medio, los cuales serfan la participacién directa del jugador.

En cambio, el grabar en video una danza o un relato oral no cambia en ningiin momento
los valores constitutivos de esas obras, siempre y cuando no haya modificacién de las mismas por
medio de la edicién, montaje, y otros recursos. El realizar modificaciones de esa danza y relato oral
podria dar pie a la creacién de otra obra, un documental, por ejemplo.

Por lo tanto, si la presunta Literatura Electrénica, Poesia Digital, no tiene elementos constitu-
tivos que la diferencien de la literatura tradicional —la cual puede estar contenida en un libro, docu-
mento o documento digital- dificilmente se le podria considerar literatura electrénica, ergédica o
cybertexto. Considerando los postulados de Espen ]. Aarseth, Lauro Zavala (2006), Lev Manovich
(1998) y Jane McGonigal (2011) podriamos sintetizar algunos de los elementos indispensables de

una narrativa ergédica:

* Participacién no-trivial del lector en la trama, es decir, la capacidad de tener injerencia en los

eventos. [Al lector se le presenta una bifurcacion, puede elegir el sendero de la izquierda o el

de la derechal].

* Un sistema de retroalimentacién: se puede puntualizar y sefalar la injerencia del lector. [Si el

lector acciona un comando, su personaje realizard una accidn].

* Un sistema hipertextual circular, arbdreo o rizomdtico [El lector sigue una ramificacién de

eventos simbdlicos o explicitos].

* Uso inseparable de un medio en particular. [Los videojuegos requieren de software y hardware,
los juegos de rol de papel y ldpiz requieren de bitdcoras, las aventuras graficas requieren de

software y hardware].

La distincién entre la literatura tradicional y la literatura ergédica podria parecer un tanto difusa,
pero se puede solventar con una simple pregunta: ;la obra sufre modificaciones si se intenta trasla-
dar a otro medio? Dependiendo de las modificaciones podemos hablar de una transcodificacién, y
al haber una transcodificacién podemos apuntar los elementos particulares del medio. Si un auto-
denomiando poema electrénico, literatura electrénica, new media, etc., pueda ser impreso, leido
en voz alta, etc., sin sufrir ninguna modificacién o transcodificacién de sus valores constitutivos,
podemos dudar que haya sido literatura electrénica en primer lugar. Reiteramos, si un texto con-

tenido en un dispositivo electrénico al ser trasladado a otro medio —por ejemplo, ser impreso— no
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sufre ningtin cambio sustancial en su forma, contenido, temas, su relacién con el lector, ni en otros
elementos constitutivos es sumamente probable que no sea literatura electrénica en primer lugar'.
La relacién holistica entre los relatos contenidos en la literatura, la cinematografia y los video-
juegos es una relacién de transcodificacién, entendiendo la transcodificacién como el cambio del
soporte expresivo del contenido del mensaje, lo que da lugar a una nueva relacién entre el plano
de la expresién y el plano del contenido. En estos procesos cambia la organizacién del contenido
(Saganogo 2010): literatura al cine, cine al video juego, etcétera. Los videojuegos tienen particu-
laridades de medio y no nos referimos al aura de la que Walter Benjamin habla (Benjamin 2003).
Lo anterior lo podemos afirmar justamente tomando como ejemplo al texto Corazdn de Tinieblas
de Joseph Conrad (2013), Apocalypse Now (Milius et al. 1979) de Francis Ford Coppola y Spec Ops:
The Line (Davis and Coulon 2012). Tres relatos que, en su punto de partida, comparten el mismo eje
temdtico, pero que las particularidades del medio —literatura, cinematografia, y, videojuego, respectiva-
mente—, articulan el relato de diversas y particulares formas que no podrian ser ejecutadas en otro medio.
Todo ello sin la intencién de denostar a un medio en particular, al contrario, enaltecer las fortalezas y
caracteristicas de los tres mencionados. Otro ejemplo es la novela Picnic junto al camino (Strugatsky
and Strugatsky 2001), el filme Stalker (Strugatskiy et al. 1979) y el video juego S.TA.L.K.E.R.: Shadow
of Chernobyl (Adams 2007), los cuales son interpretaciones artisticas diferentes que comparten la mis-
ma fuente, pero que en la transcodificacién tienen sus fortalezas y debilidades particulares. Ademds, se
puede abogar por la propuesta de que los videojuegos se articulan en la frontera del Héroe Conrandiano
enunciado por Sergio Pitol (2013), el Stalker de Tarkovski y el mono-mito de Joseph Campbell (2013).
En el cotidiano es comun escuchar afirmaciones y juicios de valor alrededor de las “adaptacio-
nes” de obras literarias a obras cinematogréficas. Si bien desde el terreno de la opinién se pudiese
pasar por alto tales comentarios, desde una postura de conocimiento no es del todo admisible
hablar de buenas o malas “adaptaciones”. Esto porque, por tautolégico que pudiese parecer, es im-
portante entender que los medios funcionan a partir de principios fundamentalmente distintos: la
literatura transmite el relato a partir de la palabra, la cinematografia a partir de la visualidad, y los
videojuegos a partir de la ergodicidad. En consecuencia, aunque se tome como referencia, inspira-
cién o punto de partida a una obra existente en otro medio, al momento de ejecutarse en un medio
diverso, se trata de otro tipo de obra, y se debe juzgar a partir de los pardimetros del medio en el que

se ejecuta, no a partir de los criterios del medio de origen.

5. Perspectivas hacia un andlisis del discurso en los videojuegos

Toda forma narrativa tiene un contenido ideolégico, el cual pudo haber sido deliberadamente co-

locado ahi, y de igual forma puede ser una manifestacién inconsciente del mundo interior de los

10 A continuacidn, presentamos enlaces con algunos ejemplos de literatura electrénica:
thejewsdaughter.com
vispo.com/bp/
obadike.tripod.com/ebay.html
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autores, o una manifestaciéon de la biblioteca intertextual del tiempo y cultura en que esas narrativas
fueron producidas. No todo el arte es politico, pero toda obra si tiene contenido politico e ideoldgi-
co. Para un lector contempordneo puede ser totalmente invisible el contenido politico e ideolégico
de Hypnerotomachia Poliphili ya que los referentes socioculturales de 1499 pueden resultar ajenos
en un contexto contemporaneo; los intertextos, paratextos tratados por Francesco Colonna pueden
ser imperceptibles sin la guia de un analista; si bien eso no impide que el lector pueda disfrutar
de los elementos estéticos, narrativos y poéticos de la obra. Podemos establecer que el andlisis del
discurso de una obra es también una herramienta para la preservacién de la misma, ya que los tex-
tos de andlisis permiten un acceso y comprension total del texto, estableciendo un vinculo vigente
entre el lector y aquellos elementos que hubiesen sido invisibles en una lectura casual.

La labor de un critico es realizar la valoracién afectiva de una obra, pero la labor del analista es
identificar aquellos elementos que se encuentran debajo de las capas de la superficialidad, y darles
luz de acuerdo al contexto en que sus autores les incrustaron, ocultaron o insertaron. Los productos
generados por nuestra cultura visual contempordnea contienen elementos ideoldgicos consciente o
conscientemente colocados por los autores, y el identificarles y darles luz nos podria contribuir en
la comprensién y andlisis de nuestra cultura visual contempordnea.

Los videojuegos a determinadas miradas podrdn parecer artefactos pueriles, frivolos o banales,
pero dentro de sus relatos se articulan miradas, visiones del mundo y, en cierta forma, son enuncia-
ciones mucho mds sinceras que no han pasado por el filtro de la hegemonia cultural, o de la preten-
sién de alta cultura. El estudiarles nos puede permitir el comprender con mayor honradez las arti-
culaciones de la periferia de nuestra cultura. El hecho de que existan individuos les disefien —dentro
o fuera de los circuitos artisticos— desde mediados del siglo XX, puede considerarse como evidencia
del impacto que tienen en la cultura visual contempordnea. Los videojuegos han captado el interés
de disenadores, artistas, restauradores y curadores, y son un medio que capta la atencién de las au-
diencias populares; tales audiencias han generado afectos, vinculos con otros individuos, memorias
e identidades que pueden ser estudiadas a partir del discurso contenido en estos objetos culturales.

Ahora bien, los videojuegos, al ser objetos disefiados para ser transgredidos por sus lectores,
no pueden ser evaluados con las mismas metodologias empleadas para analizar la cinematografia
o la televisién. Si queremos realizar andlisis efectivos requerimos de herramientas y metodologias
efectivas. La ausencia de metodologfas especificas nos habla de una deuda con un segmento de la
sociedad que por mds de sesenta afios se ha involucrado en su diseno, preservacién, apreciacién y
curaduria. Los autores de estas lineas somos parte de tal deuda ya que en estas lineas no presenta-
mos una propuesta de metodologia, pero si aspiramos a enunciar una invitacion e incluso provo-
cacién al desarrollo de herramientas particulares. De alguna forma, anhelamos que la enunciacién
de las diferencias con otros medios —con metodologias de estudio mds estabilizadas— abone a la
determinacién de problemas de investigacién mds claros y, eventualmente, a la produccién de in-
vestigaciones fértiles y efectivas.

Considerando que los videojuegos son una forma narrativa audiovisual que requiere de la
participacién directa de un jugador, los elementos de anilisis se deben considerar como una
cartografia dindmica que puede variar en proporcién de la capacidad conferida al jugador de
modificar la narrativa —por ejemplo, los videojuegos permiten finales maltiples. Uno de los ele-
mentos mds interesante de los videojuegos como medio de expresion artistica es que “la forma es

fondo”, o dicho de una forma mds explicita: “gameplay es narrativa”. En un videojuego la narra-
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tiva no estd compuesta Gnicamente por las cutscenes, los didlogos y documentos, la narrativa estd
conformada por todo aquello que hacemos en el videojuego en si mismo, todo es una constante
interrogante que vamos resolviendo con nuestras acciones, con nuestra forma de jugar: cada
salto, la forma en que recorremos el espacio, cada enemigo que derrotamos o del que huimos es
el relato en si mismo, y todo ello es narrativa, y por lo tanto todo tiene un valor ideolégico, y
nos compete determinar si ese valor ideoldégico es implicito en el texto o es introducido por el
jugador en su actuar ergddico.

Teniendo la intencién de determinar cudl ideologia habita en los videojuegos, y cémo la ideo-
logia del jugador puede inferir en la narrativa, se sugiere una cartografia de descubrimiento de
sentido narrativo. Lo enunciado a continuacién se debe considerar como una horizontalidad inter-

conectada y no una jerarquia vertical:

* Determinar el tema: senalar sobre que trata el videojuego y por qué sobre ese tema y no otro.

* Determinar el motivo: senalar qué imdgenes, recursos lingiiisticos y semi6ticos son recurrentes
en el videojuego, ademds de argumentar el sentido narrativo y de cohesién que proporcionan

al relato.

* Determinar el estilo: senalar a las estrategias, imdgenes, figuras literarias, intertextos, recursos

auditivos, el disefio de interface y su funcidn narrativa en el videojuego.

* Postura: determinar los valores o creencias ideoldgicas que son transparentes en el texto, es
decir, concepciones evidentes de la organizacién social, econédmica o politica que son evidentes

en las mecdnicas de juego.

* Determinar la perspectiva: sefialar desde qué lugar se enuncia el relato, la carga ideoldgica a la
que es sujeta el jugador o las variantes ideoldgicas que el jugador puede insertar en el relato a

partir de su accién ergddica en el mismo.

Se senal6 anteriormente que los elementos de andlisis se deben considerar como una cartografia
dindmica y, provisionalmente, se considerard a los videojuegos objeto de estudio como formas de
cuento posmoderno, es decir, rizomdticos, intertextuales, itinerantes y antirrepresentacionales, lo
que implica que se abordard a los videojuegos como sistemas ficcionales auténomos.
Los elementos de andlisis serdn:

* Titulo - ;qué sugiere? ;como se relaciona con el resto del juego?

* Inicio - ;cudl es la funcién del inicio?

* Narrador- ;desde qué perspectiva se narra?

* Personajes

* Lenguaje

* Tiempo y espacio
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¢ Género o formula narrativa
e Intertextualidad
e Final o finales

Todo lo anterior respondiendo a las siguientes premisas criticas tomadas de Heriberto Yepez (2020)

y adecuadas a medios narrativos ergédicos audiovisuales:

* La obra encubre ideologia: esto también nos permitird vislumbrar el valor artistico de los
videojuegos estudiados, ya que Yepez senala que si el contenido de la obra coincide con la
ideologia des-cubierta, y si la forma en que la ideologfa se encubrié coincide con la forma de

la obra, entonces, no hay obra de arte, sino mera obra ideoldgica.

La obra tiene un contenido interno: ser conscientes de que el videojuego contiene un sentido
interno proporcionado por los autores y materializado por medio de la narrativa, es decir, los
valores y estructuras ideoldgicas presentadas responden a una ideologia y clima social en el que

la obra fue producida.

El contenido es involuntario al autor: parafraseando a Yepez, no se aspira a realizar una arqueo-
logia de la intencién consciente de los autores de los videojuegos, sino de identificar y describir

un contenido ideoldgico que involuntariamente se ha depositado en la obra

El Sujeto de la obra es un inconsciente colectivo: las obras son construidas no necesariamente a
partir del inconsciente personal del autor, también responden al inconsciente de su clase social,

es decir, las obras son construidas desde una postura social, econdmica e ideoldgica determinada.

Es sumamente dificil determinar si los videojuegos como forma de expresion cultural o artistica
seguirdn existiendo en el futuro o, incluso, si sobrevivirdn al rasero de las disciplinas histéricas y
estéticas. Probablemente, llegue un momento en que se hundan en las arenas de los desiertos del
recuerdo y de la mente, pero mientras estén presentes en los afectos de las personas, mientras se
realicen esfuerzos individuales o institucionales por preservarles, los videojuegos serdn un vestigio
del mundo que fuimos, no el mundo que desedbamos ni el mundo que esperdbamos, sino serdn el

vestigio sincero de lo que fuimos, somos y seremos.
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