CAPITULO 3

¢QUE SON LOS VIDEOJUEGOS?
TAREAS DINAMICAS Y EMOCION

Aunque muchos estudios sobre videojuegos
reconocen la condicion corporalizada de los
procesos y habilidades cognitivas que alli se
despliegan, esto es, aunque en mayor o menor
grado se admite el giro corporalizado en la com-
prension de los procesos cognitivos, la matriz
comportamental en la que se gesta este enraiza-
miento corporal es ignorada o tomada como un
hecho dado que no requiere ser comprendido.
En este estudio el interés es comprender el com-
plejo comportamental en que las personas, en
este caso nifos que videojuegan, configuran y
gestan un conjunto de habilidades cognitivas y
procesos de resolucion de tareas en un entorno
visualmente dinamico y saturado de variados
recursos de informacién. Esta matriz compor-
tamental se despliega de manera singular segun
tipos de videojuegos, segun ciertas formas par-
ticulares de ejecucion y de acuerdo con cambios
especificos en los estados emocionales. Hace
falta comprender qué hace el videojugador para
permanecer en el videojuego, esto es, para aten-
der y encarar las tareas que va demandando el
juego conforme pasa el tiempo. Describir los
cambios emocionales, el comportamiento cor-
poral y las hablas que suelen observarse entre
los videojugadores mientras videojuegan, saber
cuando dicen qué, cuando se producen ciertos
movimientos del cuerpo y ciertos cambios de
posiciones corporales, en qué momento se alte-

ran los estados emocionales, es empezarairala
escena del crimen o de la epifania.

Zhumtor (1994), el historiador medievalista,
describe y contabiliza los viajes emprendidos
por Pierre d’Ailly, un diplomatico francés; a lo
largo de sus cincuenta afios de carrera recorrié
en toda su vida entre ocho y diez mil kiléme-
tros, el equivalente a lo que una persona reco-
rre hoy en ocho dias de viaje en bus, o en unas
pocas horas de viaje en avion. El titulo del libro
es elocuente y sugestivo: La medida del mundo.
Hubo un tiempo en que nuestras medidas del
mundo correspondian, punto por punto, a las
dimensiones de nuestros cuerpos: un palmo,
un pie, un dedo, hasta donde alcanza la mira-
da, dos pulgadas, tres cabezas, cuatro brazadas.
Hoy nuestras medidas rara vez refieren a las
que segregaron alguna vez nuestros cuerpos:
un parsec, un tera y un giga, un nano, un tri-
l16n. Sin duda esta transformacion expresa un
cambio radical en las coordenadas que ocupa
el cuerpo en nuestras vidas: paraddjicamente o,
quizas, sintomdticamente, en un mundo en que
el cuerpo ha dejado de ser la medida, en que
prosperan las formas descorporizadas de tratar
la vida y en que asoman extrafias patologias re-
lacionadas con la incomoda presencia del cuer-
po y su peso (anorexias, bulimias), es el tiempo
y el mundo que des-cubrié el enraizamiento de
la cognicion en el cuerpo, la enactividad, la pro-
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funda corporalizacion de nuestra consciencia.
Un poco como si, justo en trance de abandonar-
lo, nos aferraramos a él como el ultimo bastion
de un mundo que, poco a poco, ha dejado de
ser precisamente muy corporal. En ese sentido,
este estudio esta en un cruce de caminos. Aquel
que proclama la centralidad y enraizamiento
corporal de la cognicién en un mundo en que
las neurociencias y las tecnologias de rastreo y
seguimiento de la actividad del sistema nervio-
so central favorecen una concepcioén neurocen-
trista de la cognicion; aquel que se ocupa de la
interaccion entre la persona y un tipo de maqui-
na —la videoconsola cableada— justo cuando
la multiplicacién de plataformas ha diseminado
y hecho ubicua y mévil la posibilidad de video-
jugar en todos los lugares, todo el tiempo, sin
depender de pantallas mas o menos ancladas y
fijas; aquel que trata con videojuegos controla-
dos a través de comandos teclados, justo cuando
las interfaces de reconocimiento de voz, movi-
miento y cuerpo, por un lado, y las de mando a
partir de impulsos cerebrales parecen dirigir el
futuro de la practica en dos direcciones opues-
tas, aquella que exacerba la instrumentalizacion
operativa del cuerpo y aquella que la anula; y
aquel en que, alrededor de los videojuegos du-
ros y exigentes del pasado reciente, van pros-
perando toda clase de videojuegos sencillos, de
rapido aprendizaje, repetitivos.

En este capitulo se explica qué es un video-
juego y se exponen las razones por las cuales es
necesario entenderlos como tareas dinamicas,
inexplicables si no se consideran sus diversas
dimensiones temporales, si no se atiende el
compromiso emocional del videojugador du-
rante la ejecucion del videojuego y si no se apre-
cian los diversos comportamientos corporales
y elocutivos que suelen emerger en la persona
que videojuega.

VIDEOJUEGOS: USOS Y PENETRACION

En Colombia la incorporacién de consolas y
videojuegos en los hogares y en espacios comer-
ciales de acceso publico ha sido un fenémeno
significativo y creciente desde hace al menos
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dos décadas. En 2013, Colombia era el segundo
mercado de consolas y videojuegos en América
Latina, después de México y por encima de Bra-
sil y Chile. Sin embargo, solo en 2008 se inicia-
ron estudios serios sobre penetracion y tiempo
de exposicidn y uso de los videojuegos dentro
los hogares y en diferentes cohortes generacio-
nales o grupos de edad. La Encuesta de Consu-
mo Cultural del Departamento Administrativo
Nacional de Estadistica - DANE recaba infor-
macion de la poblaciéon de 5 afos de edad en
adelante sobre el consumo de bienes y servicios
delas industrias y sectores culturales, tiempo in-
vertido y el tipo de actividades que las personas
hacen en su tiempo libre. Las cifras sorprenden
si se tiene en cuenta la estructura y condicion
socioeconémica de la nacién. Por ejemplo, para
el ano 2007, en las cabeceras municipales de Co-
lombia (ciudades), el 50,32% de los nifos entre
5y 11 afos habia jugado videojuegos en el ulti-
mo mes y el 49,68% no lo habia hecho (DANE,
2008). Si se reconoce al conjunto de la poblacién
colombiana situada en las principales ciudades
del pais, el 27,28% de la poblacion usé video-
juegos al menos una vez antes de la realizacion
de la encuesta. Una tercera parte de los usua-
rios de videojuegos eran nifios entre 5y 11 aflos
(33,5%) y casi dos tercios eran personas entre los
12 y 25 afos (66,32%). Pero las cifras sorpren-
den atin mas si se tiene en cuenta la penetracion
por rangos de edad. Como se ha indicado antes,
la mitad de los nifios entre 5 y 11 afios en las
ciudades jugd con videojuegos al menos una vez
en el ultimo mes previo a la encuesta. Y lo hizo
el 42% de las personas entre los 12 y 25 afios.
Y el 12,6% de las personas entre 26 y 40 afios.

Sin embargo, un afio después, 2008, en la
Encuesta de Consumo Cultural publicada en
2009 (DANE, 2009) se aprecia una sorpren-
dente disminucién del consumo de videojuegos
entre niflos de 5 a 11 afios de edad: 40,91% de
los niflos encuestados en ese rango de edad jugo
videojuegos, mientras el 59,02% no lo hizo. Una
extraia disminucion del uso de videojuegos en
un poco mas del 10% resulta singular y a todas
luces contraevidente, cuando —para el mismo
afo— la prensa publicé un numero destacado
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de reportes en que la industria comercializadora
de videojuegos en Colombia celebraba un incre-
mento sustancial de las ventas de consolas y vi-
deojuegos (EI Tiempo, 2008; Portafolio, 2008)%*.

Sin embargo, para un pais como Colombia,
clasificado en la escala de desarrollo interme-
dio, que entre el 40% y el 50% de los nifios entre
5y 11 afos tenga acceso a videojuegos implica
una cifra muy elevada e importante.

En un estudio realizado por la Universidad
de Navarra para América Latina sobre penetra-
cién y uso de Internet, el teléfono mévil y los
videojuegos entre los jovenes, en el capitulo
dedicado a Colombia, se sostiene que entre los
3292 jévenes escolares consultados (10 a 18 afios
de edad), el 73% afirma jugar con frecuencia vi-
deojuegos. En cuanto a las plataformas en que
lo hacen, el 52,5% videojuega en computador,
el 52,2% en teléfono mavil, el 38,1% en conso-
la de videojuego, el 33,0% en Internet, el 18,8%
en Mp3, el 15,1% en videoconsola portatil y un
20,9% en otras plataformas (Arango, Bringué &
Sadaba, 2010, p. 54). Es decir, es usual que es-
tos jovenes lo hagan en diferentes plataformas,
de manera tal que videojugar tiende, de manera
creciente, a ser una actividad diseminada en el
tiempo y el espacio de vida de las personas que
lo hacen habitualmente.

Para hacerse una idea de las dimensiones y
vigorosa penetracion de los videojuegos en la
vida de los nifios colombianos, nétese que el
muy referido Informe Kaiser Family Founda-
tion de 2005® encontré que, en Estados Uni-

64 Para 2009y 2010, asociado a la crisis econdmica y financie-
ra, se aprecia una caida significativa de las ventas de con-
solas y de videojuegos, aunado a un aumento del consumo
de videojuegos piratas. En el 2009, la caida fue del 18,3% en
ventas de consolas y 14,2% en ventas de software de video-
juegos. Para el 2010 se presentd una caida leve en la com-
pra de videojuegos y consolas en Espana del 5,3% (El Pais,
2011). Sin embargo, de acuerdo con algunas publicaciones
electronicas, Latinoamérica y, en particular, Brasil, México,
Colombia, Argentina y Chile se estin transformando en
mercados muy prometedores de la industria del videojuego
(Portafolio, 2008).

El Informe Kaiser, titulado Generation M: Media in the lives
of 8-18 year-olds, dirigido por D. H. Roberts, U. G. Foehr y
V. Rideout es un referente en la investigacion sobre la pe-
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dos, el 49% de los nifios tenia una consola de
videojuego en su cuarto. Cinco afos antes,
1999, correspondia al 45% de los nifos. En el
2005, un 31% tenia computador y el 20% ac-
ceso a Internet. En 1999, un 21% tenia acce-
so a computador, y un 10% acceso a Internet.
El informe Kaiser de 2010 (Rideout, Foehr &
Roberts, 2010) examina la penetracion de te-
léfonos moviles, television, computadores, vi-
deojuegos, musica y medios de audio, medios
impresos y peliculas, en la vida de las familias
estadounidenses. Encuentra que si en 2005 las
personas invertian en promedio 6:21 horas en
medios de comunicacién y 8:33 horas si se in-
cluyen las que destinan a multitareas en medios
(Internet, computador), esa cifra —cinco afios
después— se ha incrementado en 1:17 horas
diarias, en promedio, pasando de 6:21 horas a
7:38 horas. Y el tiempo que los jévenes perma-
necen en entornos mediaticos paso, segun el re-
porte, de 7:30 horas a 10:45 horas; es decir, un
incremento promedio de 2:15horas (Rideout et
al,, 2010, p. 2). El informe también ofrece datos
acerca de cuanto se ha incrementado el tiempo
de uso de los videojuegos (y otros medios) en
menores de edad, entre 8 y 18 afios: en 1999 el
promedio era 0:26 horas; en 2005, 0:49 horas; y
en 2009, 1:13 horas, diarias®. Para el 2010, un
50% de los nifios entre 8 y 18 afios tienen una
consola de videojuego en su cuarto, un 33% ac-
ceso a Internet en su cuarto (y 84%, acceso a
Internet en casa o en otro tipo de espacios), un
36% tiene computador en su cuarto (y el 93%

netracion de los medios de comunicacion en la experiencia

y vida de las personas en Estados Unidos.
66 ElInforme revela un dato muy interesante: en Estados Uni-
dos, después de la television, el tipo de medio mas usado
entre los nifios mayores y los adolescentes, es decir, entre 8
y 18 afos, es la musica y los contenidos de audio. No es ex-
traio entonces que los videojuegos contemporaneos hayan
incrementado y sofisticado sus desarrollos, no solo gréficos
y visuales, y que entre los videojuegos mds populares se
encuentren dos que implican dominios y ejecuciones mu-
sicales o que constituyen claramente videojuegos musica-
les: Dance Dance Revolution (Oficina Bemani & Konami,
1998), Guitar Hero (Neversoft, 2005), Rock Band (Harmo-
nix Music Systems, 2008) y Lego Rock Band (Harmonix,
Traveller’s Taller & Backbone Entertainment, 2009).
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tiene acceso a algiin computador) y un 59% tie-
ne un videojuego de mano o portatil. E1 65% de
los nifios entre 8 y 10 afios tiene acceso a video-
juego portatil. También es revelador el siguien-
te dato del informe Kaiser: en Estados Unidos,
los nifos entre 8 y 10 afos destina 0:17 horas
a juegos por computador de los 0:46 minutos
diarios que usan el computador. Esto es, un
poco mas de 1/3 del tiempo de uso de los com-
putadores lo emplean videojugando. Para todos
los rangos de edad examinados, los juegos por
computador constituyen uno de los usos mas
frecuentes, solo superado por el tiempo desti-
nado a redes sociales en los niflos entre 11 y
14 afos, y los adolescentes entre 15 y 18 afios.
De hecho, Rideout et al. (2010, p. 25) sostienen
que el incremento en el tiempo promedio des-
tinado a videojuegos se explicaria menos por
el aumento en el tiempo de uso de consolas y
mas por la presencia en casa de nuevas plata-
formas de videojuego como el teléfono movil
o el videojuego portatil®. Entre 8 y 18 afos de
edad, el 49% del tiempo de uso de videojuegos
se realiza en consolas, el 29% en videojuegos
portatiles y el 23% en teléfonos moviles. Los ni-
flos de 8 a 10 afios de edad destinan 0:31 horas
diarias a videojuegos por consola, 0:06 horas
diarias a videojuegos por teléfono movil, y 0:25
horas diarias a videojuegos portatiles, para un
total promedio diario de uso de videojuegos en
ese rango de edad de 1:01 horas diarias. Las ci-
fras también indican una clara diferencia entre
la cantidad de tiempo que los nifios y varones
adolescentes (entre 8 y 18 afios) videojuegan
en promedio cada difa, 1:37 horas, y el tiempo
que destinan las nifias y mujeres adolescentes a
videojugar, 0:49 minutos. Es decir, los nifios y
varones adolescentes juegan el doble de tiempo
que las nifias y mujeres adolescentes.

67 Otras razones que explicarian el incremento en el tiempo
promedio de uso de los videojuegos son, segin Rideout et
al. (2010, p. 26), el aumento de los niflos que videojuegan
incluso en dias escolares o tipicos (del 39% en 1999 a 60%
en 2010), el aumento de la duracion de uso de los videojue-
gos, de 1:05 horas en 1999 a 1:59 horas en 2010; y la multi-
plicacion de plataformas de uso y diversidad de contenidos
de videojuego.
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El reporte también informa sobre los seis
videojuegos mas usados por los nifios y adoles-
centes encuestados: en primer lugar estan dos
videojuegos musicales, Guitar Hero (Neversoft,
2005) y Rock Band (Harmonix Music Systems,
2008) con un 71%; en segundo lugar, diversas va-
riantes de Super Mario Bros. (Miyamoto, 1985),
con un 65%; en tercer lugar, videojuegos Wii,
en particular los Wii Sports (Ohta, Shimamura
& Yamashita, 2006), con 64%; en cuarto lugar,
Grand Theft Auto (Rockstar North, 2004), con
56%; en quinto lugar, Halo (O’'Donnell & Salva-
tori, 2001) con 47%, y en sexto lugar, Madden
NFL (Electronic Arts/Tibur6n, 1989), con 47%.
De los seis juegos mas populares, solo dos con-
sideran formas visibles de violencia y agresion
fisica y criminal (Grand Theft Auto y Halo). Los
restantes videojuegos son de musica (Guitar
Hero y Rock Band), de aventuras (Mario Bros.)
y de deportes (Sports Wii y Madden NFL).

En Colombia no hay estadisticas recientes
sobre la penetracion y uso de videojuegos en
nifnos. Pero incluso, aunque contaramos con al-
gunas minuciosas y discriminadas a la manera
de Reporte Kaiser, de Rideout et 4l., y aunque
las cifras nos ofrezcan reveladores indicios de la
expansion del fenémeno, no dicen nada acerca
de lo que las personas y, en particular, los nifios
hacen con los videojuegos, el tipo de practica
social y cultural que implica videojugar, y sobre
los alcances de esta experiencia en sus propias
vidas.

PENSAR Y CLASIFICAR LOS VIDEOJUEGOS
COMO TAREAS DINAMICAS

La industria de los videojuegos ha venido
creciendo en volumen y variedad de produc-
cion, desarrollo tecnoldgico e ingresos, su-
perando incluso a los ingresos globales de la
industria del cine. Conforme crece y se diversi-
fica, ha configurado una nada clara taxonomia
de videojuegos a partir de lo que denomina “gé-
neros’, y parece dificil establecer criterios mas o
menos precisos para clasificarlos y diferenciar-
los y que respondan a los intereses de la investi-
gacion en psicologia y disciplinas afines.
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Es probable que las dificultades para clasifi-
car los videojuegos tengan que ver, justo, con la
duradera preocupacion por estudiar los efectos,
lo que inevitablemente conduce a intentar dis-
criminar los videojuegos teniendo en cuenta sus
contenidos y formatos. La industria de video-
juegos titula sus productos de una manera mas
o menos similar a la identificada por Gonzélez
(2010): de aventuras, de roles, de accion, de es-
trategia (en tiempo real o no), de simulacién de
dispositivos (p. e., aviones), educativos, de ca-
rreras y conduccion, de lucha y combate, rom-
pecabezas o puzles, musicales, de deportes, de
sendas o plataformas, de disparos (en primera
persona o no), MMOG (videojuego multijuga-
dor masivo en linea o massively multiplayer on-
line game) y mixtos. Levis (1997) propuso una
clasificacion de videojuegos que constituye una
de las primeras sistematizaciones de géneros en
castellano. Incluia los siguientes: juegos de lu-
cha, juegos de combate, de tiro, de plataforma,
simuladores, de deportes, de estrategia, de so-
ciedad, ludo-educativos y pornoeréticos (Levis,
1997, p. 168).

En un esfuerzo orientado a racionalizar la
ramificacion creciente de géneros y subgéneros
se ha ido decantando una clasificacion basica
un poco mas simple:

o De accion: Que incluye los brawler o de pe-
lea, esto es aquellos videojuegos en que los
avatares del videojugador combaten —in-
cluso simultdneamente— con muchos ad-
versarios; los de lucha o combate uno a uno
y por rondas, y los de disparos —en primera
y tercera persona—; los de sigilo o astucia,
en que se evita la confrontacion directa con
el adversario y mas bien se avanza ocultan-
dose, mimetizandose, rodeando; los de pla-
taformas, en que el videojugador debe con-
ducir a su avatar por diferentes escenarios
y niveles; y los de arcade, es decir, los pri-
meros videojuegos de disparos incesantes o
comunmente llamados de marcianitos.

o De simulacién: Se trate de simulacion de
dispositivos —aviones, autos de carreras—;
simulacion de musica y actividades de ex-
presion artistica audiovisual —fotografia,
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musica, cine, dibujos—; de simulacién ar-
quitectonica y creacion de obras espaciales;
de simulaciones de mundos de vida —vida
social cotidiana, empresas y economia, his-
toria y civilizaciones, entornos ecolégicos o
combates y guerras—; de deportes o simula-
cidn de actividades deportivas (incluidas las
carreras de autos que imitan la Férmula 1 o
el Gran Turismo).

o De agilidad mental, escape y puzles, en
que los videojugadores deben resolver pro-
blemas y solucionar acertijos.

o Educativos, que constituyen formas de en-
trenamiento escolar.

e De aventura o exploracion: Ya se trate de
aventuras mediante el ejercicio de encarnar
un rol ficticio; establecer contactos y con-
versaciones con diferentes avatares; o de
crear recursos graficos conforme avanza la
exploracion de mundos.

Sin embargo, estas clasificaciones estdn he-
chas —en esencia— a partir de una mezcla de
criterios en que convergen tanto el reconoci-
miento de contenidos (p. e., cuando se habla de
videojuegos pornoeroticos o videojuegos de pe-
leas y disparos) como el reconocimiento de pro-
cedimientos (p. e., cuando se trata de videojue-
gos de escape o de aventura y exploracion). Es
decir, hay en ellas tanto taxonomia de géneros a
partir del tipo de lo representado, ala manera de
las clasificaciones de la produccion en cine y te-
levision (western, ciencia-ficcion, terror) como
taxonomia de procedimientos y tareas, como
ocurre en las clasificaciones de los deportes (de
disparos, de salto, de conduccion, de combate).
Asi, la oscilacion entre el énfasis en el objeto
(juego) y en los procedimientos (actividad del
jugador) no resuelve sino que mas bien ampli-
fica los problemas de clasificacion, y no resulta
util para tratar el modo como las personas en-
caran tareas dindmicas y cambiantes en un en-
torno de baja gravedad y rozamiento como los
videojuegos. Los criterios de clasificacién para
asumir este desafio deben poner un énfasis de-
cidido en la actividad del sujeto —los criterios
deben relacionarse con aquello que la persona
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hace para atender los videojuegos— y deben ser
simples, faciles de reconocer y lo suficientemen-
te abarcadores.

Una revision de los diferentes argumentos
y polémicas alrededor de qué se entiende por
videojuego y cémo clasificarlos contribuye a
desbrozar el camino y perfilar unos criterios
que pongan al centro la actividad del sujeto y
aquello que hace para videojugar. Como se in-
dicara al final de este capitulo, vista desde la
perspectiva de la ejecucion y actividad del suje-
to, la enorme marafa de géneros de videojuego
resulta menos enrevesada y extendida de lo que
parece.

;Qué es un videojuego? Una primera res-
puesta obvia es que se trata de un dispositivo
que permite jugar: videojugar es la actividad de
juego mediada por maquinas informaticas. Esta
perspectiva instala de una buena vez el horizon-
te de andlisis minimo a tener en cuenta. En esta
actividad hay comprometidas maquinas, pero
no cualquier tipo de maquinas. Se trata de ma-
quinas que tienen la particularidad de compor-
tarse como agentes singularmente activos, que
presentan distintos estados de funcionamiento
respecto a los cuales el agente humano debe
modular(se), adecuar(se), transformar e inter-
venir para modificar los estados de la maquina.
Una segunda respuesta es un poco mas amplia:
es un sistema de tareas dinamicas. Imaginemos
por un momento la tarea de bloques y busque-
da del punto del equilibrio estudiada, recreada
y examinada por Karmiloff-Smith e Inhelder
(1974/1984). Imaginemos que a diferencia de
los bloques, cuyos pesos y dimensiones se man-
tienen estables y han sido predisefiados para la
tarea por los examinadores, esos bloques fueran
animados, tuvieran la cualidad de autoasignarse
peso, variaran de longitud de forma inespera-
da y le demandaran a los nifos suizos realizar
ajustes cada tanto tiempo y segin unos plazos
determinados. La tarea piagetiana con alterna-
tivas bien definidas, de repente se transforma en
un extrafo laberinto con alternativas borrosas y
relativamente flexibles, que nadie, ni el exper-
to 16gico ni el nifio pueden anticipar por com-
pleto. Los videojuegos son tareas dinamicas en
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varios sentidos: varian en el tiempo, esto es, se
van transformando conforme corre el tiempo;
varfan segun la actividad del sujeto; y las va-
riaciones temporales de la actividad del sujeto
afectan los registros mismos del videojuego.

Una tercera respuesta es la siguiente: son
tareas dindmicas que afectan y trastornan los
registros afectivos y estados emocionales de los
jugadores. Es decir, el sistema de videojuego
procura inflexiones emocionales en quien los
juega. Y una cuarta respuesta es la siguiente:
son tareas dindmicas que demandan en el vi-
deojugador operar un dispositivo o sistema de
comandos, segun restricciones y posibilidades
especificas en el tiempo.

Lo anterior supone que la actividad de vi-
deojuego se despliega en tiempo real y que las
operaciones realizadas por el videojugador en el
tiempo t afectan las que realizardenel t,, t,t, t_
y asi, sucesivamente.

Pensar los videojuegos como tarea dindmi-
ca implica, entonces, reconocer el papel que
desempena el videojugador en la actividad de
juego, examinar la naturaleza material tanto de
las secuencias audiovisuales como de los dis-
positivos tecnoldgicos comprometidos en el
videojuego, entender como va modificandose la
situacion a lo largo del tiempo y qué elementos
resultan decisivos en el desarrollo de la activi-
dad del sujeto en la tarea, y circunscribirlos a las
regulaciones, constrefiimientos y restricciones
socioculturales que guian la actividad de video-
jugar, en el momento en que se despliega. En
consecuencia, videojugar es a la vez un conjun-
to de restricciones y posibilidades derivadas de
la naturaleza material del videojuego, sus pres-
cripciones, restricciones y tareas; una actividad
en curso que va transformando las condiciones
en que se despliega; un complejo conjunto de
soluciones oportunistas e improvisadas que
pone en juego el agente mientras tiene lugar la
propia actividad; y una red que articula arte-
factos y personas en un entorno culturalmente
situado y regulado. Las restricciones y posibili-
dades del videojugar no se limitan a las reglas
de juego ni a las que impone el programa in-
formatico de videojuego, como sugieren otros,
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y mucho menos a la trama narrativa y simbdli-
ca de los videojuegos, sino que también atafien
a la complejizacion misma de la actividad de
videojuego en virtud de la sofisticacion de las
tareas que debe atender el videojugador. De he-
cho, la presencia de videojuegos como Los Sims
(Wright & Humble, 2000), un videojuego de es-
trategia y simulacion de interacciones sociales,
o Civilization (Meier, 1991) un videojuego de
estrategia y creacién de mundos, revelan la cre-
ciente complejizacion de los juegos, una com-
plejizacion que deriva en el aumento de su in-
determinacién y apertura de los propios juegos
(Glean, 2005) y de la actividad del videojugador,
con lo que se echa por tierra cualquier tentativa
de analisis deterministica basada en el estudio
de los contenidos, de las estructuras narrativas,
de las representaciones y simbolos, aproxima-
ciones que hasta ahora se empleaban para pen-
sar los videojuegos (Piscitelli, 2009, pp. 90-95).
Jenkins (2006/2009) ha insistido en ese sentido,
subrayando el cambio de los videojuegos en un
arco que va desde “los sencillos juegos iniciales,
que equivalen a poco mas que galerias digita-
les de rito” hasta “los mas sélidos y expansivos
universos creados por géneros de juegos mas
recientes” (Jenkins, 2006/2009, p. 257).

Por supuesto, al videojugador el videojuego
no se le aparece como una “tarea” o “problema
a resolver” a la manera de las complejas, l6gicas
y cuidadosamente disefiadas tareas empleadas
en la investigacion psicoldgica y cognitiva. Ante
todo, para el videojugador la SVJ es juego. ;Pero
qué es juego?

Para Caillois (1967/1997, pp. 37-38) el jue-
go es una actividad libre (los jugadores no estan
obligados a participar ni a permanecer en él),
separada (de la realidad cotidiana, circunscrita
en el espacio-tiempo), incierta (nilos resultados
ni el desarrollo pueden estar predeterminados),
improductiva (esto es “no crea ni bienes, ni ri-
queza, ni tampoco elemento nuevo de ninguna
especie”), reglamentada (supone sus propias
normas, diferenciadas de las del mundo real) y
ficticia (diferenciada de la realidad cotidiana).
Por fuera del juego, segiin Caillois, estan los ac-
tos de fuerza, la violacién de la norma —usuales
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en el mundo real— y la violencia regulada de
la guerra. Y concuerda de alguna manera con
Vigotsky (1933/2002): el mundo del juego no es
una preparacion para vivir el mundo adulto ni es
un modo de aprendizaje del trabajo. En sentido
todavia mas preciso, para Caillois (1967/1997,
pp- 37-38) el juego no es real, no esta al servi-
cio de lo real, irrealiza lo real, una afirmacién
con la que no estaria de acuerdo buena parte de
la investigacion psicoldgica sobre videojuegos
que, al contrario, da por sentada una cierta con-
tinuidad entre lo que ocurre en el juego y lo que
sucede en la vida ordinaria y comun de quie-
nes juegan. Si hay interés por pensar los efectos
es porque asume que la practica de videojuego
modula y afecta a la persona de modo tal que
esas afecciones se prolongan y trascienden el
entorno del juego®.

Caillois (1967/1997, p. 41) distingue cuatro
tipos de juegos: los juegos de lucha y combate
(agon) como el futbol, el ajedrez, el boxeo; los
juegos de azar y suerte (alea) como la ruleta, los
dados, la loteria; los juegos de representacion
e interpretacion de roles (mimicry) como en
los juegos teatrales o dramaturgicos; y los jue-
gos de velocidad, movimientos, giros, vértigo
y remolinos (ilinx). Los juegos agonistas, en la
clasificacion de Caillois, centrados en la capa-
cidad competitiva de los jugadores, son todo
lo contrario a los juegos aleatorios y de azar, en
que un dispositivo externo al sujeto define su
desenlace y desarrollo. Los primeros implican
cierto esfuerzo y trabajo (disciplina), mientras
los segundos no. Pero ambos tendrian en co-
mun la creacion de condiciones de igualdad en-
tre los competidores. Los juegos miméticos im-
plican, de acuerdo con Caillois, hacer creer a los
demads un rol recreado y representado, un per-
sonaje, un disfraz, una simulacién. Los juegos
de acrobacia, saltos, equilibrio, rondas y bailes

68 Un aspecto mds o menos ignorado —dado por obvio— es
que el primer y principal efecto de los videojuegos es que
preparan al videojugador para jugar otros videojuegos.
Las habilidades conquistadas en el ambito del videojuego
se transfieren a otros videojuegos, independientemente de
que se puedan poner en marcha en esferas y entornos so-
ciales no relacionados con el videojugar.
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serian juegos de vértigo, de remolinos. Caillois,
sin embargo, advierte que esta clasificacion es
incompleta y no cubre todos los tipos de juegos.
Complementa su clasificacién con una distin-
cién adicional. Habria dos polos o modalidades
extremas y diferenciadas de realizacion de cada
uno de los cuatro tipos de juegos. Por un lado,
aquel en que “reina un principio comun de di-
version, de turbulencia, de libre improvisacion
y de despreocupada plenitud”, esto es, un polo
mas orgiastico, libre, desregulado. Le llama pai-
dia. Y, de otro lado, el del fuerte convenciona-
lismo y regulacién, mucho mas normado, que
regula el desbordamiento orgiastico del prime-
ro. Caillois le llama ludus. De este modo cada
uno de los tipos de juegos tendria variantes in-
fantiles (paidia), espontaneas, libres; y varian-
tes reguladas, disciplinadas, reconcentradas y
analiticas (ludus). Ludus y paideia son maneras
de jugar los juegos (Caillois, 1967/1997, p. 102).
Pero, ademas, en los juegos concretos se apre-
ciarfan rasgos y combinatorias de cada uno de
los tipos®.

Bayliss (2007) hace suya la distinciéon que
Caillois (1967/1997) ha establecido entre pai-
deia y ludus, para pensar los juegos, y sefala que
la condicidn liidica del videojugar reside en que,
al mismo tiempo es libre y se funda en reglas
(Bayliss, 2007, p. 97). Es decir, en este punto Ba-
yliss no sigue a Caillois que trasciende la larga
discusion acerca de los limites entre determina-

69 Caillois también va a resolver, a su manera, la contradic-
cion entre dos visiones respecto al estatuto y lugar del jue-
go en la génesis de la vida humana y social: por un lado,
las visiones que encuentran en el juego la degradacion y
recreacion (ficcionalizada) de la vida social instituida y re-
gulada; y aquellas que, como la de Huizinga (1938/2007)
sostienen que el juego es un laboratorio y espacio de inven-
cidn y experimentacion social, fuente generadora de todas
nuestras instituciones. Caillois sostiene que en el origen,
los juegos, el espiritu del juego, instituye una sociedad,
pero no es vivido como un “juego’, sino como un momento
sacro de creacion, ritual, inventiva creadora. Pero luego, se
hacen residuales, “aparecen fuera del funcionamiento de la
sociedad en que se les encuentra. En ella ya solo se les to-
lera, mientras que en una fase anterior o en la sociedad de
que han surgido eran parte integrante de sus instituciones
fundamentales, laicas o sagradas” (Caillois, 1967/1997, p.
109).
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cion y libertad. En relacion con el juego, Caillois
(1967/1997) subraya las tensiones y dualidades
entre la norma/regla del juego y, por otro lado, la
libertad de crear e inventar, la presencia de limites
que permite inventar y crear dentro de esos limi-
tes. “Hay ciertos casos en que los limites se borran
y la regla se disuelve, otros en cambio en que la
libertad y la invencién estan a punto de desapa-
recer. Sin embargo el juego significa que ambos
polos subsisten y que entre uno y otro se man-
tiene cierta relacion” (Caillois, 1967/1997, p. 13).

También Vygotsky le habia salido al paso
a esta que suele ser una manera mas o menos
frecuente de entender lo especifico del juego:
la centralidad de la regla. En el juego, en par-
ticular el juego infantil, lo clave para Vigotsky
(1933/2002) es el compromiso afectivo implica-
do en el acto de atenerse a la regla y la situacion
imaginaria en el juego. ; Por qué el nifio no actua
espontdneamente?, pregunta Vigotsky. “Porque
observar las reglas de la estructura de juego pro-
mete mucho mas placer en el juego, que la gra-
tificaciéon de un impulso inmediato”. Entonces
la regla, concluye Vigostky, es afectiva. “Asi, el
atributo esencial del juego es una regla que de-
viene en afecto” (Vigotsky, 1933/2002). Baquero
(2007) recupera esta presuncion vigostkiana y
entiende que lo apropiado en el acto de jugar es
la identificacidn afectiva con los motivos (cultu-
rales) del juego (Baquero, 2004).

Es el vinculo afectivo con la regla, la identi-
ficacion afectiva con la regla, lo que explicaria
la aceptacion de los obstaculos, desafios y com-
plejidades de la tarea de juego. Sin ese vinculo,
sin la aceptacion de jugar el juego, participar
del juego sin mas coercién que el propio deseo
de jugar, no hay, en sentido estricto, juego. De
otro modo, las personas evitarian los desafios
e intentarian obtener ventaja eludiéndolos y
transitando la via rapida. Egenfeldt-Nielsen et
al. (2008, pp. 32-33) citan a Bernard Suits que
coincide y enfatiza en este papel inhibidor de las
reglas de juego.

Salen y Zimmerman (2004) adhieren a una
definicion que distingue entre el juego informal
y el juego formal, esto es, diferencian entre una
diversidad de actividades que en inglés se agru-
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pan bajo el término play y aquellas que poseen
una estructura definida de medios/fines y que
denominan juego (game). Un juego implica una
meta definida con un punto final y un conjunto
de medios (incluidas las reglas) para alcanzarla.
Las reglas y los medios consideran una delimi-
tacion del espacio de juego y su tiempo, en tan-
to recursos o medios de juego. Tras examinar
algunas concepciones de juego y contrastarlas,
Salen y Zimmerman (2004) ofrecen una sintesis
de las diferentes definiciones de juego en ocho
autores. Enlistan 15 elementos a los que aluden
estas definiciones y chequean cuales de esos ele-
mentos son tenidos en cuenta en la definicién
de cada autor (Tabla 3.1). Los quince elemen-
tos descritos en la lista de Salen y Zimmerman
(2004) son los siguientes: reglas que limitan la
actividad del jugador; existencia de conflicto o
desafio; orientacion hacia la obtencién de metas
o resultados; presencia de actividad, procesos o
eventos; implicacion y puesta en marcha de de-

cisiones; no seriedad y absorciéon o inmersion
en la actividad; no asociado a ganancia mate-
rial; entorno artificial, seguro y diferenciado
del mundo de la vida ordinaria; generador de
un grupo social especial; actividad voluntaria;
incertidumbre; simulacién o actuar como si o
hacer creer que; no subordinado a la eficiencia
o actividad ineficiente; sistema que incluye pie-
zas, recursos y fichas; y una forma de arte. De
esta manera, casi todos los autores examina-
dos por Salen y Zimmerman coincidirian en la
centralidad de la regla. Es interesante notar que
aquello que era un requisito imprescindible del
juego en Huizinga y Caillois —separacion con
el mundo ordinario y ninguna ganancia o bene-
ficio material— no lo es para la mayoria de los
autores revisados por Salen y Zimmerman. Sin
embargo, si se examina con cuidado los elemen-
tos de definiciéon del juego sistematizados por
Salen y Zimmerman, hay traslapes entre unos y
otros, de modo que hay un ambito comun o un

Tabla 3.1. Sintesis de definiciones de juego.

Elementos de definicion de juego Parlett ~ Abt

Proceder segun las reglas, lo que

limita a los jugadores v

v v

Conflicto o litigio/disputa v

Orientado hacia metas/orientado
hacia resultados

Actividad, procesos o eventos
Implica tomar de decisiones
No serio y absorbente

Nunca asociado con un beneficio
material

Artificial/seguro/externo a la
vida ordinaria

Crea grupos sociales especiales
Voluntario
Incierto/incertidumbre

Hacer creer/representacional
Ineficiente

Sistema de partes/recursos
y fichas

Una forma de arte

Huizinga

—_ . . Avedon/
Caillois ~ Suits Crawford Costikyan Sutton-Smith
v v v v

v v
v v v
v v
v v
v
v v
v v v
v
v v
v
v v
v

Fuente: Tomado, adaptado y traducido de Salen & Zimmerman (2004, p. 91).
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criterio implicito comun cuando se indica que
el juego es una forma de arte, implica actuar
como si, supone una suerte de inmersién, no
considera ningun tipo de retribucién o ganan-
cia material, es ineficiente, forja grupos sociales
diferenciados y se define como una forma de ac-
tividad no-seria: en todos estos criterios subya-
ce la condicién de juego en tanto actividad que
se sustrae y diferencia del mundo de la vida or-
dinaria. La orientacién hacia las metas y resul-
tados, la presencia de eventos-procesos, la toma
de decisiones, la participacién voluntaria, la
presencia de algun tipo de conflicto y de recur-
sos, el margen de incertidumbre, son el resulta-
do (directo o indirecto) o la manera de expresar
reglas y limites. Es decir, el nticleo fundamental
de la discusion sobre el estatuto del juego —se-
paracion de la vida ordinaria y presencia de re-
glas— parece intacto, a pesar de las refinadas y
sutiles diferenciaciones conceptuales de fondo.

Tras examinar las limitaciones de las distin-
tas definiciones planteadas, Salen y Zimmer-
man (2004) ofrecen una que se ajusta, como en
Crawford y Costikyan, al interés y proposito de
los disefiadores de juegos. En primer lugar, un
juego es un sistema. Pero ese sistema requiere
de la participacion y actividad de jugadores que
interactian con el sistema. Prefieren denominar
artificial alo que Huizinga (1938/2007) designa
como “separado de la vida ordinaria y comun”.
Como sistema el juego implica conflicto y reglas.
Son las reglas las que estructuran el juego y ha-
cen emerger a las personas como jugadores. Fi-
nalmente, el juego implica resultados cuantifica-
bles. De este modo, Salen y Zimmerman (2004)
decantan una definicién operativa de juego:
“Un juego es un sistema en el cual los jugado-
res participan en un conflicto artificial, defini-
do por reglas, y que deriva en resultados cuan-
tificables” (Salen & Zimmerman, 2004, p. 93).

Crawford (1990-1991), disenador de video-
juegos y fundador de The Journal of Computer
Game Design a finales de 19807 y promotor

70  Ver http://www.erasmatazz.com/TheLibrary/JCGD/JCGD.
html. La revista publicé seis nimeros entre 1987 y 1993 y
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de la GDC (Game Developers Conference)”,
que en el 2012 realiza su decimosegunda con-
ferencia y en la que participan desarrolladores,
estudiantes de disefio de videojuegos’, videoju-
gadores, y en que se ofrece el prestigioso Game
Developers Choice Awards”, distingue dos ti-
pos de juegos interactivos o inter-entretenimien-
to (intertainment): aquellos que son una historia
interactiva y aquellos que son objetos para jugar
(playthings). Crawford sostiene que el corazén
del entretenimiento interactivo es una historia,
no la resoluciéon de un problema (Figura 3.1).
“La solucion de los rompecabezas no es la in-

luego pasé a denominarse Interactive Entertainment De-
sign, que publico tres nimeros més hasta 1996.
71
72

Ver http://www.gdconf.com/
De
schools/, habria en el mundo 564 escuelas de formacién en

acuerdo con  http://www.gamecareerguide.com/
desarrollo de videojuegos, encabezadas —de acuerdo con
la guia— por la canadiense Vancouver Film School (www.
vfs.com). La primera escuela de formacién en progra-
maciéon de videojuego fue la DigiPen Applied Computer
Graphics School, un programa de formacién de dos afios
apoyado por Nintendo de América, que abrié en 1993, en
Vancouver, Canada (Wolf & Perron, 2003/2005).
73 La progresiva institucionalizacion de la produccién de vi-
deojuegos como campo con pretensiones artisticas se ex-
presa en instancias de consagracion de capital simbdlico y
prestigio para sus creadores. La institucionalizacion desde
la década de 1990 de dos instancias de reconocimiento y
premiacion es quizds un buen indicio de este proceso de
formalizacion y relativa autonomizacién de un campo de
produccién simbdlica como bien ha establecido Bourdieu
(1995, 2000) para la literatura y la ciencia. En primer lugar,
la Academy of Interactive Arts & Sciences (AIAS), funda-
da en 1992 y que desde 1998 concede anualmente premio
al mejor videojuego y al mejor disenador de videojuegos.
En 1997 le concedié a Golden Eye 007 (Hollis, Doak &
Botwood, 1997) premio al mejor videojuego, y a Shigeru
Miyamoto como mejor disefiador, autor de los videojuegos
Mario Bros. o Super Mario (1985) y de The Legend of Zelda
(Miyamoto & Tezuka, 1986). En 2011 hizo lo propio con
Ray Muzyka y Greg Zeschuk, fundadores de la compaiiia
Bioware y desarrolladores de Knights of the Old Republic,
Mass Effect, Dragon Age. Concedi6 el premio de 2010 a
Mass Effect 2 como mejor videojuego del afo. En segun-
do lugar estd el Game Developers Choice Awards (premio
anual, institucionalizado desde 2002), que en su primera
edicion concedié el premio a mejor videojuego a Los Sims
(Wright & Humble, 2000) y en la edicion de 2010 se lo asig-
n6 a Uncharted 2 El Reino de los Ladrones (Edmonson,
Hennig, Wells, Balestra & Strale, 2009).
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tencion principal del entretenimiento interacti-
vo, el principal entretenimiento de la actividad
esta en la historia” (1990-1991). Por otro lado,
los objetos para jugar, interactivos, abarcan dos
subtipos: los de desafio y los juguetes. Ambos
casos tienen en comun que lo que procura inter-
entretenimiento o entretenimiento interactivo es
la respuesta que ofrece el dispositivo a las accio-
nes del jugador. La diferencia entre ambos resi-
de en que los juguetes no consideran una meta
definida, mientras que los de desafio, si. “Un
jugador usa un juguete de modo desestructura-
do, sin perseguir una meta explicita” (Crawford,
1990-1991). Para Crawford videojuegos como
SimCity (Wright, 1989) y SimEarth (Wright,
1990) —un videojuego basado en la hipdtesis
Gaia de James Lovelock, que sugiere que todo
el planeta tierra es un organismo vivo— son ju-
guetes (foys) interactivos en sentido estricto. No
estiman una historia y no contienen una meta
definida. En cambio los de desafio suponen una
meta definida que involucraria y exigiria al ju-
gador una actuacién adecuada de tipo fisico,
intelectual, motora. A su vez, diferencia entre
los rompecabezas y puzles, y los de conflicto.
La diferencia entre los desafios que son puzles y
los de conflicto es la ausencia o presencia de un
adversario u oponente (que no necesariamen-
te es un ser humano). Los puzles, entonces, son
desafios sin oponente; y los juegos de conflicto
son desafios con adversario. Al mismo tiempo,
los juegos de conflicto tienen una subdivision:
competencias y juegos (games). Las competen-
cias suponen que los contendores deben con-
centrarse en mejorar su propio desempeno, en
vez de impedir y obstaculizar el desempefio del
otro. Cuando los contendores deben obstacu-
lizarse entre si, se trata de un juego (game) en
sentido estricto.

Robinson (1990-1991) ha criticado la divi-
sién y clasificacion que ofrece Crawford porque
le resulta relativamente inviable. Muchos de los
juegos y juguetes interactivos compartirian las
caracteristicas un poco duales y binarias que
Crawford identifica. También sostiene que asig-
narles a términos de uso comun nuevos senti-
dos se presta a confusiones. Robinson presenta
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Figura 3.1. Clasificacion de los juegos interactivos
segtin Chris Crawford (1990-1991).

Fuente: Tomado de The Journal of Computer Game Design,
Volume 4*.

*  Seconservan los textos de la figura en inglés para evitar que

en la traduccion se perdiera la riqueza y fuerza del juego de
palabras.

un ejemplo elocuente: SimCity, por ejemplo,
implica controlar recursos, evitar el colapso
de la ciudad, realizar inversiones, atender los
resultados de las encuestas, esto es, supone un
conjunto de metas, y solo seria un juguete si el
jugador (alcalde de la ciudad) opta por no aten-
der estos aspectos y se concentra unicamente en
el ejercicio de explorar y desarrollar la ciudad;
pero es un puzle, si el jugador intenta resolver
como armonizar las variables del juego y man-
tener el equilibrio adecuado para que la ciudad
crezca; y es un juego, si involucra a otro juga-
dor en la dindmica de desarrollo de la ciudad.
Robinson mas bien sostiene que la clasificacion
de Crawford indica modos de uso de los juegos
y juguetes interactivos. Robinson propone una
clasificacién que enfatiza en los modos en que
los dispositivos y juegos son usados: juego de-
sestructurado, esto es, un modo de juego en que
el jugador explora el comportamiento del siste-
ma, en que la meta principal de esta manera de
jugar consiste en la exploracion del sistema mis-
mo; juego estructurado, un juego en que la meta
principal es llevar el sistema a un estado especi-
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ficos (obtener puntos, por ejemplo; terminar el
juego); y juego competitivo, en que los distintos
usuarios del sistema y el sistema mismo inten-
tan realizar un juego estructurado (alcanzar un
estado especifico del sistema), pero las metas de
cada uno de los usuarios no son mutuamente
alcanzables, rifien entre si, estan en competen-
cia. De esta manera, de acuerdo con Robinson
(1990-1991), el modo de juego desestructurado
es transformar el juego interactivo en juguete
(toy), el modo de juego estructurado lo convier-
te en puzle y el modo de juego competitivo, lo
troca en juego (game).

Juul (2010) sefiala una distincion que ha he-
cho carrera en la industria de los videojuegos
desde el afio 2000, como resultado de esfuerzos
coordinados por desarrolladores y empresarios
para aumentar el consumo de videojuegos: ha-
bria juegos duros/dificiles (hardcore) y juegos
sencillos o casuales (casual). Los primeros de-
mandan un largo y paciente aprendizaje y cono-
cimiento que transforma a jugadores iniciados
en expertos con el correr de los meses y afios.
Esto es, requieren un largo trabajo de apropia-
cién y uso antes de que procuren experiencias
significativas. Los segundos no demandan ex-
perticia alguna y procuran entretenimiento y
diversidn apenas recién empiezan los jugadores
a usarlos. Y aqui no sobra preguntarse si los au-
gurios de Crawford (1991-1992) acerca del ries-
go de perder capacidad y margen de experimen-
tacion entre los desarrolladores de videojuegos,
a expensas de su adecuacion a las demandas del
mercado y la industria, han terminado por cua-
jar en el ascendente imperio de los juegos sen-
cillos y casuales.

Pero Juul ha introducido criterios de clasifi-
cacion de los videojuegos un poco mas sofistica-
dos. Sostiene que hay un modelo clasico de jue-
gos sobre el cual operaron los primeros juegos
por computador y cree que es posible distinguir
entre el sistema de reglas del juego (game o jue-
go), la relacion entre el jugador y el juego (juga-
dor o player), y la relacién entre la situacion y
momento en que se esta jugando y el resto de lo
real, del mundo (mundo). Esta triple distincién
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(juego, jugador, mundo) le servird para fundar
un conjunto de criterios de clasificacién que de-
riva de la previa decantacién y critica de algu-
nas de las definiciones al uso. Tras pasar revista
a algunas definiciones de “juego” en Huizinga,
Caillois, Suits, Crawford, Sutton, Kelley, Salen y
Zimmerman, Juul (2003) examina qué concep-
tos comparten y qué aspecto de la triple distin-
cion que ha sugerido ilumina cada uno. De esta
manera concluye que comparten la idea segun
la cual las reglas son claves constitutivas de los
juegos, pero hay diferencias de matiz: para algu-
nos autores, las reglas son fijas y estables, otros
hablan de reglas genéricas y variables, o de un
sistema formal. Los resultados son un segundo
aspecto que definiria el estatus de los juegos.
Pero también habria matices: en algunos lo
que hace juego a un juego es que estos resulta-
dos sean inciertos, no previsibles; en otros, que
sean cuantificables; o que introduzcan desequi-
librios; o que cambien en el curso del juego. Las
metas también son otro de los atributos de los
juegos, ya como objetivo por obtener o alcanzar,
como resultado de oposicion u obstaculo, o la
obtencidn de un estado de desarrollo del juego.
También algunos de los autores refieren la sepa-
racion entre el mundo del juego y el mundo real
como un atributo clave. Tras examinar atributos
adicionales (voluntariedad, no obligatoriedad,
ficcionalidad, interaccidn), Juul (2003) nota que
algunos aspectos subrayados por las teorizacio-
nes y conceptos de juego aluden al juego en si
mismo, otros aluden al jugador y su interaccién
con el juego, y otros refieren las relaciones entre
el juego y el mundo. Al final establece una suer-
te de sintesis que, a partir del cruce y tamizado
de conceptos, y la distincion que ha formulado
entre juego, jugador y mundo, le permite definir
los seis atributos que caracterizan a un juego.
Dos de los atributos refieren al juego como sis-
tema formal: los juegos estan basados en reglas
y sus resultados son variables y cuantificables.
El tercer atributo refiere al jugador y su relaciéon
con el juego: los resultados se valorizan, esto es,
los resultados potenciales del juego pueden ser
negativos o positivos. El cuarto atributo implica
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tanto al juego como al jugador: supone esfuerzo
en el jugador, inversion de recursos y energia.
El quinto atributo refiere al jugador: supone
que el jugador valora, estima, siente afecto por
esos resultados. Y el sexto atributo refiere a las
relaciones entre el juego y el mundo real: las
consecuencias del juego son negociables, esto
es, pueden o no afectar el mundo real, pueden
implicar una importante separacion respecto al
mundo real o pueden implicarlo. De esta mane-
ra, Juul (2003) formula su definicién de juego:
“Un juego es un sistema basado en reglas con
resultados variables y cuantificables, en el cual
a diferentes resultados se les asignan diferentes
valores; [es un sistema] en el que el jugador ejer-
ce un esfuerzo orientado a influir en el resultado
y experimenta afecto por ese resultado; y es una
actividad cuyas consecuencias son opcionales y
negociables” (Juul, 2003, p. 35).

A partir de esta formulacién y definiciéon
operativa de juego, y teniendo en cuenta los seis
aspectos referidos, Juul (2003) mapeara el lugar
que ocupan diferentes actividades distinguien-

do entre aquellas que se ajustan a su concepto
de juego, esto es, aquellas que incluyen los seis
aspectos descritos; aquellas que bordean su
concepto, esto es, aquellas que comparten algu-
nos de los seis atributos, y aquellas que defini-
tivamente estan por fuera de esta definicion, es
decir, las que comparten muy pocos atributos
(Figura 3.2).

De este modo, para Juul (2003), juegos como
Los Sims (Wright & Humble, 2000) o SimCity
(Wright, 1989), al no contar con fines defini-
dos estan en el borde de la simulacion; igual los
juegos de azar, que no implicarian esfuerzo por
parte del jugador. Uno de los ejemplos mas in-
teresantes ofrecidos por Juul (2003) es el del tra-
fico, un tipo de actividad que queda por fuera
de su clasificacion. El trafico consideraria mu-
chos atributos de los juegos, en la clasificacion
de Juul (2003):

[...] es decir, tiene reglas (normas del trafico),
resultados variables (puede que usted llegue o
no llegue de forma segura), se le asigna valor

NO JUEGOS

- Juegos con formas libres
- Reglas variables

- Trafico, guerra noble
- Consecuencias
- No negociables

Consecuencias
negociables

Vinculo afectivo
jugador-
resultados

Esfuerzo
del jugador

JUEGOS

- Ficcion hipertextual
- Resultados fijos
- No vinculo afectivo

- Ring-a-Ring a roses
- Resultados fijos
- No vinculo afectivo

Resultados
variables

Valoracion
de resultados

- Narracién de historias,
relatos, cuentos

- Resultados fijos

- No hay esfuerzo del jugador

- Sin vinculo afectivo

- El juego de la vida de Conway;
mirando la chimenea

- No valoracion del resultado

- No esfuerzo del jugador

- No vinculo afectivo

Figura 3.2. Mapa de Juul: juegos, no juegos y casos en los limites.

Fuente: Adaptado y traducido de Juul (2003).
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a los resultados (es mejor llegar de manera se-
gura), hay esfuerzo del jugador, y los jugadores
estan afectivamente vinculados a los resultados
(dependiendo de que llegues o no a destino),
pero las consecuencias del trafico no son opcio-
nales, moverse en el trafico siempre tiene con-
secuencias en la vida real. (Juul, 2003, p. 40)™

Es claro, entonces, que Juul (2003) ha cons-
truido un conjunto de criterios demarcatorios
(juego/no juego) operacionalmente util y defi-
nido. Luego estos criterios encontraran amplio
desarrollo en su libro Half-Real (2005). Alli Juul
(2005) establece que los videojuegos, por un
lado, contienen una dimensioén real —efectos
reales y una experiencia realista— que se ex-
presa en el seguimiento de las reglas, en la bus-
queda de metas y en la aspiracién a ganar y evi-
tar perder; y, por otro lado, lo representado en
los videojuegos son ficciones. Para Juul (2005)
la tensidn entre jugar y desempefiarse como si
fuera real y al mismo tiempo desenvolverse en
un entorno ficcional, es clave:

Jugar un videojuego es entonces interactuar
con reglas reales, mientras se imagina un mun-
do ficcional, y un videojuego es tanto un con-
junto de reglas como un mundo ficcional (...)
La interaccién entre reglas de juego y la ficcién
del juego es uno de los mas importantes rasgos
de los videojuegos. (Juul, 2005, pp. 1-2)

Juul (2005) postula un modelo de juego (in-
cluidos los videojuegos™) que distingue los si-
guientes niveles: en primer lugar el nivel del jue-
go como conjunto de reglas; en segundo lugar el
nivel del jugador y sus relaciones con el juego;
y en tercer lugar la relacion entre la actividad
de juego y el resto del mundo. Esta distincién
elemental sera usada por este estudio en disefio

74 De manera significativa, abundan los videojuegos en que
regular, evadir o alterar el trafico es fundamental, ya se tra-
te del trafico aéreo como Air Traffic Controller (Techno-
Brain, 1998), o el juego educativo Urban Jungle (Autoklub
Rijeka & DIR, 2005).

75 Para Juul (2005) los videojuegos son al mismo tiempo un
medio reciente o nuevo, posterior a la television y al cine,
contemporaneo del computador, y un medio milenario si

se los inscribe en la larga historia del juego.
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de la estrategia de seguimiento de la actividad
de videojuego de un nifo.

En sintesis, para Juul (2003, 2005) un juego
es: a) un sistema de reglas; b) con resultados va-
riables y cuantificables; c) a estos resultados se
les asignan valores diferentes; d) los jugadores
se esfuerzan por modificar y transformar los
resultados; e) los jugadores establecen vinculos
emocionales con los resultados; y f) las conse-
cuencias son negociables y opcionales.

Egenfeldt-Nielsen et al. (2008) proponen
también una definiciéon de videojuego en la que
aspiran a superar algunas de las limitaciones ad-
vertidas en otros estudios. Entienden que es in-
dispensable construir una definiciéon que atien-
da a las particularidades no de los juegos en
general, sino de los videojuegos, incluyendo sus
singularidades y la materia audiovisual en que
se los representa. Para Egenfeldt-Nielsen et al.
(2008) los videojuegos son mucho mas que jue-
gos dispuestos en un medio audiovisual interac-
tivo. La critica basica de Egenfeldt-Nielsen et al.
(2008) a las tentativas conceptuales orientadas a
definir qué es un juego reside en que tales defi-
niciones no son ttiles para disefiar videojuegos.
La definicién que propondran, entonces, sera
pragmdtica en ese sentido: es una definicion
funcional al proposito de disefiar videojuegos.
Al poner como criterio de eficacia este tipo de
horizonte pragmatico Egenfeldt-Nielsen et al.
intentan abandonar la que, en principio, pare-
ce una estéril e inviable polémica entre aquellos
que infructuosamente han intentado definir los
videojuegos a partir de un manojo mas o menos
especifico de criterios y aquellos que entienden
que, dada la dinamica de la industria de los vi-
deojuegos y la continua alteraciéon e inventiva
técnica y creativa, la profusion de tipos y mo-
delos de videojuegos siempre estara delante de
cualquier definicién general y abstracta. El giro
pragmatico significa nada mas y nada menos
que, por un lado, no es posible contar con una
definicion correcta y consistente teéricamente
acerca de qué es un videojuego, pero es posible
contar con definiciones muy productivas para
hacery desarrollar buenos videojuegos.
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Al referir la definicion que Sid Meier, fa-
moso disefiador de videojuegos™ hace de un
videojuego, segun la cual un [buen] videojuego
es una serie de opciones interesantes, Egenfeldt
et al. (2008, p. 38) explican por qué la encuen-
tran importante, a pesar de lo vaga, simple y
ambigua. En esta definicién se aprecia un as-
pecto poco subrayado en otras tentativas: un
videojuego son opciones interesantes, no nece-
sariamente correctas. Este matiz implica romper
con las visiones mas instrumentales de (video)
juego, esto es, aquellas que subrayan la centra-
lidad de la norma, la regla y la meta, y, ademas,
pone el énfasis en otra idea: la experiencia de
juego no es del todo estructurada y determina-
da por las regulaciones del medio de juego y su
arquitectura, una vision diametralmente opues-
ta a la de Jenkins (2007) que ha insistido en que
los diseniadores de videojuegos disefian la expe-
riencia del videojugador. Dicho de otro modo,
la definicién de Meier pone al centro al video-
jugador y no a la estructura del videojuego en si
misma. Sin embargo, Egenfeldt et 4l. (2008, p.
38) estiman que la definicion de Meier, aunque
fructifera, solo aplica para aquellos videojuegos
de estrategia, y no para los juegos de accidn,
disparo y operaciones veloces, en que la eficacia
depende menos de la exploracion que de la ha-
bilidad para tomar las decisiones y encontrar las
soluciones correctas.

Hunicke, LeBlanc & Zubek (2004) han pro-
puesto un modelo para la investigacion y el di-
sefio de videojuegos, que Egenfeldt et al. (2008)
también examinan. Interesados en una con-
ceptualizacion con derivas practicas, el modelo
MDA?”” de Hunicke et al. les resulta mucho mas
util que las elaboraciones conceptuales mas ge-
nerales. En esta investigacion el examen del mo-
delo MDA de Hunicke et 4l. estd subordinado a
la preocupacion por entender en qué sentido los
videojuegos pueden ser pensados como tareas
en que se despliega una cognicién corporaliza-

76 Sid Meier es diseilador de Pirates (Meier, 1987) y del vi-
deojuego Civilization (1991). Es uno de los disefiadores de
mayor reputacion en el mundo de los videojuegos.

77 MDA por Mecanismos (Mechanics), Dindmicas (Dyna-
mics) y Estéticas (Aesthetics).
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day situada. En ese sentido, interesa abundar en
detalles que Egenfeldt et al. no consideraron en
su propio analisis del MDA.

Hunicke et al. (2004, p. 1) distinguen dos
momentos en el ciclo de disefio y desarrollo de
un videojuego o de cualquier artefacto en las
pruebas y analisis de laboratorio: el andlisis del
resultado final, que permite “refinar la imple-
mentacion’, y el andlisis de la implementacion,
que permite “refinar el resultado”. La interde-
pendencia entre implementacion y resultado es
fundamental, porque ilustra dos aspectos que
los disefiadores reconocen y que constituye un
atributo clave de la experiencia de videojuego:
el desarrollo del videojuego supone que, por un
lado, hay una interaccién permanente entre el
conjunto de subsistemas complejos (programas)
y el “siempre impredecible comportamiento”
(Hunicke et al., 2004, p. 1). El comportamien-
to del sistema (videojugador-videojuego) no es
anticipable, a pesar de la sofisticacién y comple-
ja programacion de reglas y procesos inscritos
en el software de videojuego.

MDA refiere a tres aspectos o marcos funda-
mentales del disefio de los videojuegos: los Me-
canismos (Mechanics) o algoritmos del progra-
ma y representacion audiovisual, las Dindmicas
(Dynamics) o el modo como corre el sistema en
el tiempo, su comportamiento, en virtud de la
interaccion entre las acciones del jugador (in-
puts) y las respuestas del sistema (outputs), y
las Estéticas (Aesthetics), el tipo de “respuestas
emocionales que se evocan en el jugador” (Hu-
nicke et al., 2004). Los tres aspectos aluden, en
el fondo, a tres dimensiones que los disefiado-
res suelen tener en cuenta a la hora de pensar y
desarrollar los videojuegos: los mecanismos del
sistema de juego, las metas y la experiencia (es-
tética) de juego. Segun Hunicke et al. (2004) lo
que diferenciaria a los videojuegos de otro tipo
de objetos y bienes culturales disefiados es que
la manera en que las personas los usan y “consu-
men” es “relativamente impredecible”.

Desde la perspectiva del disefiador, los meca-
nismos dan lugar al comportamiento dindmico
del sistema, que a su vez conduce a determina-
das experiencias estéticas. Desde la perspectiva
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del jugador, la estética procura un tono, que
nace de mecanismos dindmicos observables
y, eventualmente, operables. (Hunicke et al.,
2004, p. 2)

Al destacar el desfase y brecha entre la pers-
pectiva del disenador (que aprecia mecanismos,
dindmicas y estéticas) y del videojugador (que
experimenta en el videojuego reglas, un sistema
que opera y diversiéon/entretenimiento), Hunic-
ke et al. (2004) hacen caer en la cuenta que esta
brecha implica que el disefio de los videojuegos
pueda privilegiar, inclinarse o basarse en la ex-
periencia del jugador (experience-driven)’ o en
la construccion de personajes/relato (feature-
driven). En otras palabras, en el usuario o en el
objeto.

Al enfatizar en el disefio basado en la expe-
riencia del videojugador, esto es, en la tentativa
de atender a las dimensiones y efectos estéticos
en el jugador y no solo los aspectos técnicos y
operacionales del programa de software, o en
complejos desarrollos graficos y expresivos tan-
to de los personajes como de las representacio-
nes, Hunicke et 4l. (2004) estan reconociendo
una cierta centralidad del jugador en el desplie-
gue dinamico del juego. La relativa incertidum-
bre y la imprevisibilidad derivan de la actividad
del jugador, no del dispositivo computacional”.
Hunicke et 4l. (2004) introducen una clasifica-
cién y taxonomia de los videojuegos posibles
segun tipos de experiencias estéticas y modos
de “diversion”. Esta clasificaciéon considera ocho

78 Mientras Hunicke et al. (2004) tienen cuidado en distinguir
entre el disefio basado en la experiencia (del videojugador)
y el disefio basado en los personajes, otros estudiosos del
tema suelen subrayar, de un modo un poco publicitario y
con ribetes macluhamianos, que el disefiador del videojue-
go no crea una tecnologia, crea una experiencia (Salen &
Zimmerman, 2004, p. 98; Jenkins, 2007).
79 Es probable que el resultado mds visible de esta inclinacion
hacia el diseno de los videojuegos basado en la experiencia
(experience-driven) se sume a una amplia tendencia orien-
tada a incorporar al sujeto (anticiparlo) en la produccion
de toda clase de objetos técnicos: las diversas variantes de
exploracion de interfaces miméticas y emocionales, la ami-
gabilidad intuitiva de los software y, quizas, los modelos de
juego sencillos o casuales que reconoce Juul (2010) son al-
gunas de sus manifestaciones.
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tipos de objetivos o metas estéticas: los video-
juegos que procuran sensacion de placer (sensa-
ciones), los que hacen creer (fantasias), los que
despliegan una historia o un drama (narrativas),
los que plantean obstaculos (desafios), los que
suponen relaciones sociales (compaferismos),
los que implican explorar territorios descono-
cidos (descubrimientos), aquellos que propi-
cian el autodescubrimiento y la autoexpresion
(expresiones) y aquellos que constituyen pasa-
tiempos (pasatiempos). De este modo, al poner
el énfasis en los tipos de experiencia estética los
videojuegos pueden ser reconocidos de acuerdo
con las combinaciones de efectos estéticos que
producen. Los Sims (Wright & Humble, 2000)
combinarian descubrimiento, fantasia, expre-
sién y narrativa segin Hunicke et al. (2004).
Un juego como Grand Theft Auto: San Andreas
(Rockstar North, 2004) supondria exploracion,
desafios, fantasia, descubrimientos y narrativa.
Hunicke et al. (2004) advierten, entonces, que
cada una de estas formas de la experiencia, cada
una de estas metas y efectos estéticos requiere
que el videojuego integre recursos especificos
para su realizacidn y despliegue.

El comparierismo puede ser estimulado a tra-
vés del requisito de compartir informacion con
ciertos miembros de la sesién (un equipo) o
suministrar condiciones que son mas dificiles
de alcanzar en solitario que en compaiiia (tales
como capturar la base de un enemigo). La expre-
sién puede derivar de dinamicas que estimulan
a los usuarios individuales a que dejen sus pro-
pias marcas: sistemas para adquirir, construir o
ganar items del juego, para disefar, realizar y
cambiar de niveles o mundos, y a través de la
creacion personalizada de personajes unicos.
La tension dramdtica puede venir de dindmicas
que estimulan a una creciente tension, libera-
cién, y desenlace. (Hunicke et al., 2004, p. 3)

Entonces, a partir del reconocimiento de una
relativa incertidumbre del sistema, al incorporar
al videojugador como el factor determinante
en el disefio y al poner el énfasis en los efectos
estéticos, emerge con Hunicke et al. (2004) una
geografia nueva para los videojuegos, un tipo de
criterios clasificatorios decididamente distintos
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a aquellos que se basan en taxonomizar el obje-
to. Sin embargo, Egenfeldt-Nielsen et al. (2008,
p. 40) encuentran limitaciones en la propuesta
de Hunicke et al. Pensado como un modelo para
disenadores de videojuegos, el MDA ignoraria
que una parte importante de la experiencia es-
tética deriva menos de la estructura y disefio del
videojuego, y mas bien de la propia experiencia,
vida, intereses e inclinaciones de la persona que
videojuega®.

Aarseth y colegas (Aarseth, Smedstad &
Sunnana, 2003; Elverdam & Aarseth, 2007) pro-
bablemente hayan conseguido construir el mas
detallado y abarcador modelo de clasificacion de
juegos intentando atenerse tanto al objeto (jue-
go) como, de manera moderada, al jugador. Su
tentativa esta orientada a clasificar los juegos en
general, y no solo los videojuegos, pero ha ilu-
minado el camino para repensar aspectos que la
convencional clasificacién por géneros trataba
deformasuperficial oignoraba palmariamente®.

Aarseth et al. (2003) distinguen y clasifican
los juegos y videojuegos atendiendo entre tre-
ce y dieciséis dimensiones agrupadas en cinco
metacategorias o grandes dimensiones: espacio,
tiempo, estructura del jugador, control y reglas.
El espacio, bi o tridimensionalmente represen-
tado, consideraria tres subdimensiones: la pers-
pectiva, que puede ser omnipresente o errante;
el ambiente, que puede ser dindmico o estatico;
y el espacio propiamente dicho, que puede ser
topologico o geométrico. En un videojuego con
perspectiva omnipresente, el videojugador do-
mina el escenario completamente, como si fue-

80 Sin embargo, la observacion de Egenfeldt-Nielsen et 4l.
(2008) no es, a mi juicio, adecuada. Justamente el énfasis
de Hunicke et 4l. (2004) en la incertidumbre e imprevisibi-
lidad que supone la dindmica real del sistema videojuego-
jugador esta subrayando hasta qué punto, y contra lo que
plantean Egenfeldt et 4l., no se trata de un modelo “centra-
do en las reglas de juego’, sino —como subrayan— en la
experiencia del jugador.

81 Es importante notar que la deriva ludolégica implica en
algunos autores como Aarseth pensar no solo los video-
juegos en sentido estricto, sino todos los juegos en general,
entendiendo que los videojuegos no pueden comprenderse
sino en relacién con la génesis e historia general de los jue-
gos humanos.
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ra un dios que avista todo el terreno. En cambio
la perspectiva errante implica que el escenario
se despliega segtin se mueve el videojugador en
el juego. El ambiente dinamico es sensible a las
intervenciones y operaciones del videojugador,
mientras el estdtico no es sensible a la actividad
del videojugador y constituye solo escenografia
de fondo en la cual se desarrollan las acciones
del juego. Un espacio geométrico es aquel que
aparece, por un lado, continuo y, por otro lado,
en el que hay completa libertad de movimiento
en todas las direcciones y sentidos. El topologi-
co, en cambio, es discreto y regula o restringe las
posibilidades de movimiento. Los movimientos
restringidos en ajedrez y su delimitacion espa-
cial a 64 escaques son, para Aarseth et al. (2003,
p. 50), un ejemplo de espacio topoldgico. El
desplazamiento en todas las direcciones dentro
de un videojuego de carreras y combates entre
autos como Mario Kart (Kotabe, Yoshimura &
Koizumi, 1992) seria un ejemplo de videojuego
con espacio geométrico. Finalmente, el ambien-
te puede reaccionar a la actividad del videoju-
gador (dinamico) o puede devenir un escenario
fijo no sensible a la actividad del videojugador
(estatico). De esta manera, la dimensién espa-
cial en los juegos implicaria esta triple articu-
lacién de perspectiva, espacio y ambiente. Aar-
seth et al. (2003, p. 50) proponen una primera
matriz que examina los diferentes tipos de espa-
cios posibles en los (video)juegos (Figura 3.3).
El tiempo es la segunda dimension integrada
en el modelo de clasificacion de Aarseth et al.
(2003). Las subdimensiones clasificatorias del
tiempo en los (video)juegos serian las siguien-
tes: Los pasos o ritmos, que pueden obrar bajo
dos modalidades, por turnos o en tiempo real;
el tipo de representacion del tiempo, que puede
ser mimética o arbitraria; y el tipo de teleolo-
gia del juego o la forma en que se configura y
define el final del juego, que puede ser finita o
infinita. Respecto a la primera subdimension,
habria (video)juegos que permiten al (video)
jugador operar continuamente en la contienda,
el juego o el desafio, mientras que otras exigen
turnos de operacion, esto es, el (video)jugador
procede alternandose con el adversario (sea un
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Espacio

Omnipresente

Geométrica

Topoldgica

Chess

Topografia

Age of Empires
Pac Man/football

Heroes of M&M

Errante
- Dinamico Wolfenstein MP Dinamico
Estatico Baldur's Gate Estético
Dindmico Botfighters Dinadmico
Estatico Gangster City - Estatico

Figura 3.3.

Fuente: Tomado, traducido y adaptado de Aarseth et 4l. (2003, p. 50).

computador u otra persona). Esta constituye
una primera restriccién y modo de estructura-
cién del tiempo en los (video)juegos. La segun-
da subdimension diferencia entre (video)juegos
que representan el tiempo de manera idéntica
o mimética al tiempo en el mundo real, y ha-
bria videojuegos en que esta representacion es
arbitraria (un segundo en el tiempo real puede
equivaler a horas, afos, siglos, en el tiempo de
despliegue del videojuego). Finalmente, en tér-
minos de la subdimension teleologica habria
juegos que claramente especifican el momento
o tiempo de la victoria o derrota y el cierre o
clausura del (video)juego y habria otros abier-
tos, sin final. La articulacion de estas tres sub-
dimensiones permite clasificar los modos en

que el tiempo se desarrolla en diferentes tipos
de videojuegos. Como en la primera dimensioén
(el espacio), Aarseth et al. (2003, p. 51) ensayan
una matriz que articula las tres subdimensiones
(Figura 3.4).

Aarseth et al. (2003, p. 52) denominan “es-
tructura del jugador” a la tercera dimension
considerada en la clasificacién y en ella diferen-
cian dos subdimensiones: la estructura organi-
zativa del jugador (individual o por equipos®’)
y la presencia o no de adversarios. Al combinar

82 La configuracion individual incluye juegos de un indivi-
duo, de dos individuos y de muchos individuos (o multiju-
gadores). La configuracion por equipos también abarcaria
(video)juegos de un equipo, de dos equipos o de multiples
equipos.

Tiempo

c

o o

g Mimética Quake Il Arena
s

g <Ninguno>
@  Arbitraria

Q.

Q

oc

Tetris

Tiempo Real

Age of Empires

Por Turnos
- Finita Golf - Finita
- Infinita | EverQuest Infinita
Finita Chess, Heroes llI Finita
- Infinita MUD | Infinita

Figura 3.4.

Fuente: Tomado, traducido y adaptado de Aarseth et al. (2003, p. 51).
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estas dos subdimensiones con sus variaciones,
Aarseth et al. (2003, p. 52) identifican juegos de
jugadores individuales o por equipos, y sin ad-
versarios o con uno, dos o muchos adversarios.

La cuarta dimension examinada por Aarseth
et al. (2003, p. 52) refiere a los tipos de control.
El control considera las siguientes subdimen-
siones: mutabilidad del (video)juego, la salvabi-
lidad o la posibilidad de salvar (grabar) el estado
del (video)juego y el determinismo del juego. La
primera subdimension, la mutabilidad, refiere a
los modos en que cambia y se aprecian los esta-
dos del juego. Algunos juegos implican que la
posicion y estado del (video)jugador cambia y
otros simplemente indican que se ha ganado o
perdido el juego, que se han acumulado pun-
tos. Estos cambios en la posicién y estado del
jugador son la mutabilidad, segin Aarseth et al.
(2003, p. 52). Esta mutabilidad o cambios en el
estado del juego puede expresarse como un cam-
bio permanente o transitorio, puede manifes-
tarse en la obtencién de poderes especiales que
desaparecen un tiempo después, o pueden con-
sistir en mayor fuerza o habilidad permanente.
Aarseth et al. (2003, p. 52) llaman a los juegos
que solo punttan o indican la victoria o fracaso
en el (video)juego, (video)juegos no mutables o
estaticos. Mientras aquellos que implican cam-
bios en los estados del jugador, serian juegos
mutables o dinamicos. Cuando la mutabilidad
es transitoria se trataria de estados de aumento

de poder o de poderes especiales; y cuando la
mutabilidad es permanente se trataria de jue-
gos en que cambian los niveles de experiencia.

La segunda subdimension del control de los
(video)juegos refiere a la salvabilidad o grababi-
lidad de los videojuegos. Aarseth et al. (2003, p.
52) distinguen entre (video)juegos no salvables,
videojuegos en quela grababilidad o salvabilidad
esta condicionada o es puntual (solo puede ha-
cerse en ciertos lugares de la trayectoria de juego
o en ciertos momentos especificos); yaquellos en
que la grababilidad y salvabilidad es ilimitada.

La tercera subdimension del control de los
(video)juegos alude al grado de determinismo
que implican. Un (video)juego no deterministi-
co implica que no es predecible, esto es, ante dos
situaciones idénticas en la dindmica de (video)
juego los resultados pueden ser completamente
distintos. En los (video)juegos deterministicos
hay invariabilidad de resultados cuando se llega
a una posicién o se encuentra en un estado si-
milar (Figura 3.5).

La quinta dimension para la clasificaciéon de
los videojuegos examinada por Aarseth et al.
(2003) fue: las reglas. Diferencian entre juegos
con reglas topologicas, es decir, reglas que apli-
can al (video)jugador y sus personajes en un
tiempo ylugar determinados, esto es, no son per-
manentes; y aquellos que no consideran reglas
topologicas, esto es, las reglas son permanentes
y universales. En segundo lugar, (video)juegos

Formas de Control

» Mutabilidad

o Estatica Poderes Especiales Niveles de Experiencia (XL Bxperience Leve)
T
= No Tetris - Determinista Pac Man - Determinista &7 - Determinista
£
_g Chess - Nodeterminista CounterStrike - No determinista Anarchy Online - No determinista
©
G Condicional Paperboy* - Determinista GTA3 - Determinista HotPursuit* - Determinista
o
k] Rugby* - Nodeterminista Halo - No determinista i? - Nodeterminista
©
= llimitada Adventure - Determinista Wolfenstein - Determinista Baldur's Gate - Determinista
2
g Kingdom Valley - Nodeterminista Diablo - Nodeterminista Heroes Il - No determinista
©
v

Figura 3.5.

Fuente: Tomado, traducido y adaptado de Aarseth et al. (2003, p. 53).
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cuyas reglas estan basadas en el tiempo (time
based rules) y aquellos que no. Es decir, hay mo-
mentos delos (video)juegos en que el éxito o fra-
caso esta signado por operaciones contrarreloj,
y otros videojuegos en que no hay reglas asocia-
das al tiempo. Y habria juegos cuyas reglas estan
basadas en el logro de objetivos, y otros juegos
en que alcanzar objetivos no es un requisito.
Unos afios después, Elverdam y Aarseth
(2007) modificaron, refinaron y precisaron las
dimensiones y metacategorias de clasificacion
de juegos y videojuegos: espacio virtual, espacio
fisico, tiempo externo, tiempo interno, compo-
sicién del jugador, relacion del jugador, fuerza y
estado del juego®. Algunas de estas dimensio-
nes y metacategorias aplican consistentemente
para efectos de clasificar los videojuegos. Otras
no. Lo relevante es la capacidad heuristica de
lo que Aarseth y colegas (Aarseth, Smedstad &
Sunnand, 2003; Elverdam & Aarseth, 2007) han
denominado una tipologia abierta y cerrada al
mismo tiempo, esto es, capaz de ajustarse a nue-
vas realidades en el mundo de los (video)juegos,
sin que se modifiquede manera sustancial la es-
tructura del modelo de clasificaciéon. Ademas,
estos criterios de clasificacién ayudan a romper
con los criterios de clasificacién por géneros
que ha impuesto la industria de los videojuegos
y los procedimientos de puntuacién y rating de-
sarrollados por PEGI y ESRB.
Egenfeldt-Nielsen et al. (2008) encuentran
el modelo multidimensional de Aarseth para la
clasificacion de (video)juegos muy interesante,
pero poco practico (Egenfeldt-Nielsen et al.,
2008, p. 40). Y proponen una alternativa y crite-
rio de clasificacién mucho mas funcional, segiin
creen. Se trata de clasificar los videojuegos de
acuerdo con aquello que se requiere para jugar-
los exitosamente. En otras palabras, definir los

83 Estos refinamientos implicaron, entre otras, que la nocion
de pasos se complejizara hasta incluir una nueva termi-
nologia mds precisa y calificada, atendiendo —por ejem-
plo— el hecho de que mientras “pasos” es una categoria
que alude a la temporalidad interna del (video)juego, las
categorias de teleologia y de representacién del tiempo
refieren a las relaciones entre el (video)juego y el mundo
externo (Elverdam & Aarseth, 2007).
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videojuegos de acuerdo con lo que cada uno de
ellos demanda para jugarlos consistentemente
en términos de habilidades y el tipo de metas
que imponen.

Para tener éxito en Tetris se requiere rapidez
de reflejos y una adecuada coordinacién ojo-
mano. Para tener éxito en Myst se necesita ha-
bilidades para resolver puzles y la logica deduc-
tiva. Estos criterios de éxito son muy diferentes.
Asi que en lugar de centrarse en criterios tales
como el tema o la narrativa, el sistema que pro-
ponemos se centra directamente en una carac-
teristica importante de los juegos: los objetivos
y cémo alcanzarlos. (Egenfeldt-Nielsen et al.,
2008, p. 41)

Egenfeldt-Nielsen et al. (2008) introducen
una distincién andloga a la de Juul® entre vi-
deojuegos orientados hacia la meta (goal-orien-
ted) y videojuegos procedurales o procedimen-
tales. Diferencian cuatro tipos de videojuegos,
teniendo en cuenta los objetivos y medios para
alcanzarlos: los de accién, los de aventuras, los
de estrategia y los juegos orientados al proceso.

Los juegos de accion en la clasificacion Egen-
feldt-Nielsen, Smith y Tosca son el videojuego
arquetipico. Involucran combates, disparos y
tensiones fisicas. El atributo esencial de este tipo
de juegos, segiin Egenfeldt-Nielsen et al. (2008,
p- 43) es que exigen, para resolverlos con éxito,
“habilidades de coordinacién motora ojo-ma-
no”. Los juegos de aventura serian mas lentos,

84 Juul (2007) distingue entre aquellos videojuegos sin metas
o débilmente orientados hacia una meta, y videojuegos
orientados hacia metas. En su clasificacion, videojuegos
como Los Sims seria de este tipo: se trata de juegos abiertos
y, de acuerdo con Juul (2007), expresivos, esto es esencial-
mente estéticos, “permiten al jugador utilizar en muchas
vias, muchos estilos de juego diferentes, para los jugadores
que persiguen agendas personales” (Juul, 2007). Por con-
traste, otros juegos considerarian metas obligatorias, como
sucede en los juegos clasicos de videojuego (arcade) tipo
marcianitos o los videojuegos de carreras. También habria
videojuegos con metas opcionales, como The Grand Theft
Auto, que ofrece la posibilidad de seguir metas especificas
o misiones o, sencillamente, hacer exploraciones. Lo rele-
vante para Juul (2007) es que el videojugador, en este caso,
no se ve forzado a elegir y avanzar segtin misiones o segun
la opcidn de explorar.
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demandan mayor “paciencia’ y “pensamiento
profundo” (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008, p. 43)
para resolver los misterios y hacer exploracio-
nes. Este tipo de juegos demandan habilidades
légicas y de deduccion. Los juegos de estrategia,
a medio camino “entre los de acciéon y los de
aventura” (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008, p. 43),
escenificados como grandes guerras o comba-
tes, supondrian dos modalidades: aquellos que
se despliegan en tiempo real y aquellos que se
desarrollan por turnos®. Lo esencial de los vi-
deojuegos de estrategias son las habilidades
para atender y articular una diversidad de va-
riables manteniendo cierto equilibrio y balance,
sostienen Egenfeldt-Nielsen et al. (2008). Final-
mente, estarian los juegos orientados o dirigi-
dos a los procesos mismos, sin ningun tipo de
meta u objetivo. La ilustraciéon que emplean los
autores para designarlos es sugerente aunque,
como veremos al final de este capitulo, resulta
esencialmente incorrecta: observar un acuario
y disfrutar apreciandolo seria el equivalente a
este tipo de juego. En ellos, el proceso es el juego
mismo. “Hay dos principales aproximaciones al
disefio de videojuegos orientados a procesos.
En uno de los tipos el jugador es un personaje
que explora y manipula un dinamico y siempre
cambiante mundo. Otro tipo pone al jugador a
cargo de muchas variables fundamentales, tales
como el nivel de impuestos o los elementos que
influyen en un ecosistema” (Egenfeldt-Nielsen
et al., 2008, p. 44). Este tipo de juegos demanda-
ria una diversidad de habilidades o, en el extre-
mo, no requiere ninguna en particular.

La clasificaciéon Egenfeldt-Nielsen et al.
(2008), util por su simplicidad, resulta en ex-
tremo confusa. En primer lugar no define las
habilidades que genéricamente menciona (re-
flejos rapidos, habilidad logica, o analisis de
variables interdependientes). La velocidad de
reflejos puede implicar atencion visual, pero
también inferencias y logica deductiva. El ana-
lisis de variables interdependientes implica des-
de generalizacion, abstraccion, hasta atencion y

85 Sin duda, Egenfeldt et al. han hecho suya la distincion esta-
blecida por Aarseth et 4l. (2003).
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ciertas formas de memoria. En segundo lugar,
al examinar los videojuegos es frecuente encon-
trar que se entremezclan pasajes en los que “el
analisis de variables interdependientes” es cru-
cial, con otros en que hay que actuar de manera
rapida o proceder a “resolver puzles”. Esto es, la
creciente complejizacion de los videojuegos ha
conducido a que, en términos de las operaciones
mentales requeridas para su realizacidn, se pre-
senten combinatorias y mixturas crecientes, con
lo cual un criterio dominante de clasificacién es
insuficiente® para formalizar una taxonomia
de videojuegos. En tercer lugar, en el curso de
la actividad concreta de juego, el videojugador
puede transformar en ejercicio de exploracion
lo que demanda acciones rapidas y reflejas dado
que ha ganado experticia y dominio sobre ese
pasaje especifico de videojuego. Encontramos
con frecuencia nifios videojugadores que aban-
donan el objetivo del videojuego, vencer al ad-
versario golpedndole rdpida y vigorosamente
en Mortal Kombat (Boon & Tobias, 1992), un
popular videojuego de peleas, y comienzan a
explorar pasajes especificos en que experimen-
tan con golpes no convencionales, tips y estrate-
gias para rodear y atacar al adversario. Esto es,
el videojugador puede derivar de los objetivos y
metas instrumentales del videojuego hacia otras
no previstas. En cuarto lugar, al adoptar la no-
menclatura de la industria de los videojuegos®
la clasificacion Egenfeldt-Nielsen et al. retroce-
de respecto a un logro alcanzado por la ludolo-
gia en, por ejemplo, Juul y Aarseth: estructurar
categorias no subsidiarias del campo industrial
sino del campo de estudios académicos y sus
teorizaciones relativamente auténomas.

Sin embargo, la clasificacion Egenfeldt-Niel-
sen et al. (2008) tiene un mérito que debe subra-

86 En ese sentido, el modelo de clasificaciéon multidimensio-
nal de Aarseth y colegas (Aarseth, Smedstad & Sunnang,
2003; Elverdam & Aarseth, 2007) es significativamente mas
riguroso y probo que el propuesto por Egenfeldt-Nielsen et
al. (2008).

87 Excepto el cuarto tipo de videojuego (orientado hacia los

procesos), la clasificacién Egenfeldt-Nielsen et 4l. (2008)

usa las designaciones convencionales de la industria de los

videojuegos: de accidn, aventuras y estrategia.
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yarse. Enfatiza en un aspecto que la tradicion de
investigacion en videojuegos habia descuidado:
ponen al centro la actividad del videojugador
como fundamento y criterio de clasificacion de
los videojuegos. Esto es, aunque se refieran a un
videojugador genérico, se sittian en la perspecti-
va del videojugador y no en la de los juegos en si
mismos (sus reglas, gramatica y estructura)®. Al
clasificar los videojuegos atendiendo a aquello
que el jugador debe hacer para resolverlos con
éxito Egenfeldt-Nielsen et al. (2008) introducen
un auténtico giro copernicano, luego de déca-
das de estudios y clasificaciones centradas en
los contenidos, formas, atributos y caracteristi-
cas de los videojuegos. Por supuesto, pensar los
juegos desde la perspectiva del videojugador no
era una tentativa nueva. Pero Egenfeldt-Nielsen
etal. (2008), al intentar una deficién pragmdtica
de videojuegos radicalizaron la centralidad del
videojugador a la hora de clasificarlos siguiendo
la intuicion de Hunicke et 4l. (2004) acerca del
disefio de videojuegos basados en la experiencia
(experience-driven).

Aarseth (1997) al desarrollar la nocion de ci-
bertexto —y el videojuego seria una de las for-
mas mas elaboradas de cibertexto— enfatiza en
que se trata de un texto en el que la participa-
cién del usuario es muy activa y no trivial, esto
es, es un texto que se realiza en la actividad del
usuario®. Sin embargo, a diferencia de Egen-
feldt-Nielsen et al. (2008), la invitacién de Aar-
seth (2007) a considerar la actividad del usuario
no implica una concesién a la centralidad del
jugador o del usuario a la hora de examinar la

88 Es interesante notar que, a pesar de que algunos textos ca-
noénicos de la investigacion sobre videojuegos parecian sen-
tar como principio de estudio la importante centralidad de
la actividad del videojugador (ver por ejemplo, Wolf & Pe-
rron, 2003/2005), la exégesis y hermenéutica de los juegos,
por un lado, y la preocupada inclinacién por los efectos so-
bre el comportamiento del jugador, terminaron por embo-
rronar el lugar del jugador mismo y su actividad de juego.

89 Unos afios antes, Rushkoft (2005) habia puesto el énfasis
en el hecho de que la perspectiva del jugador —un término
que usa en sentido amplio y no solo referido a los videoju-
gadores— implica un cambio sustancial en los modos en
que las instituciones y el poder controlan los relatos y na-
rrativas del mundo.
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practica de lectura (y juego) ergodicos. Aarseth
(2007), al asumir la perspectiva hermenéutica
gadameriana que sugiere que el texto y el juego
instituyen al sujeto lector o jugador, esto es, que
la figura concreta del jugador resulta del juego
mismo y, en consecuencia, el término central de
la relacion es el juego y no el jugador, ofrece una
definicion de juego, por decirlo de algiin modo,
consistentemente juegocéntrica: “Los juegos son
facilitarores que estructuran el comportamiento
del jugador, y cuyo propésito central es el dis-
frute” (Aarseth, 2007, p. 130). Sin embargo, ya
Aarseth habia llamado la atencién sobre la im-
portancia de pensar el estatuto y condicién del
jugador. Y trae a colacién el estudio de Smith
(2006) que en su disertacion doctoral consi-
gue desmarcarse de la figura idealizada de vi-
deojugador a la que apelan buena parte de los
estudios sobre videojuegos™. Smith prefiere
atenerse al videojugador real (racional), que
a veces subvierte las reglas y muchas veces se
aviene a ellas para obtener sus logros y éxitos.
Sin embargo, contra el planteamiento de Smith,
Aarseth cree que estudiar los videojugadores

90 Smith distingue cuatro modelos jugador-comportamiento
construidos por los estudios y la investigacién académica
(Smith, 2006, pp. 24-42): 1) el modelo del jugador suscep-
tible o afectable, de la investigacién centrada en los efectos,
un modelo en que el jugador “tiene un comportamiento
post juego influenciado, de manera predecible, por cier-
tos rasgos del juego”; 2) el modelo del jugador selectivo,
de la investigacion sobre medios de comunicacion, en que
el jugador hace selecciones y consume determinados me-
dios a partir de particulares necesidades y experiencias, de
acuerdo con el modelo de usos y gratificaciones de Blumler
y Katz; 3) el modelo del jugador activo —que desafia las
reglas de juego creativamente, que opera mas alla de las
restricciones previstas por el disefiador del videojuego—,
un modelo usual en la investigacion sobre (video)juegos;
y 4) el modelo del jugador racional, frecuente en la inves-
tigacion para el disefio de videojuegos, y en la teoria eco-
ndémica de juegos, un modelo que asume al jugador como
alguien interesado en optimizar y mejorar los resultados
del juego, entendiendo el juego como un conjunto de metas
objetivas, y como un entorno en el que realizar también
metas subjetivas, esto es, no asociadas a los propositos for-
males del juego. Smith advierte que no se trata de modelos
mutuamente excluyentes y que, mientras los dos primeros
refieren a procesos pre y postjuego, los dos tltimos se ocu-
pan de procesos durante el juego (Smith, 2006, p. 24).



NINOS QUE VIDEOJUEGAN, VIDEOJUEGOS QUE ESTRUCTURAN TIEMPOS...

atipicos es fundamental porque en ellos estan
las “claves para entender todas las clases de jue-
gos y cultura del juego” (Aarseth, 2007, p. 131).
Aarseth sugiere que los abordajes humanistas,
en que se analiza la perspectiva y experiencia de
expertos videojugadores, suele estar asociada
a tentativas por examinar criticamente los vi-
deojuegos en términos de experiencia estética
y artistica (Aarseth, 2007, p. 131); mientras que
los estudios que se ocupan de la experiencia de
los videojugadores comunes enfatizan en pro-
cedimientos etnograficos y el seguimiento del
videojugador en tiempo real. Para Aarseth estas
diferencias expresan, de fondo, tensiones entre
los abordajes que del videojugador se hacen
desde el campo de las humanidades (el videoju-
gador como creador, autor) y desde las ciencias
sociales (sociologia), en que el videojugador es
un sujeto concreto, una persona real, histérica y
contextualmente situado.

Aarseth intenta superar la dualidad que, en
principio, plantearian los abordajes humanis-
tas y los abordajes cientifico-sociales a la hora
de examinar el rol del videojugador. Y para ello
apela al concepto de “jugador implicado’, esto
es, a la idea segun la cual el jugador estd suje-
to al juego, sus reglas, lo que limita su “liber-
tad de movimiento y eleccién” (2007, p. 31). Y,
sin embargo, advierte que estas restricciones no
significan que los juegos controlan del todo el
comportamiento del videojugador, dado que en
ocasiones los videojugadores pueden hacer co-
sas que no estaban previstas de ninguna manera
en el programa de videojuego. Aarseth llama la
atencion sobre la importancia de esos momen-
tos de transgresion, frecuentemente celebrados
y disfrutados por el videojugador®. “El juego

91 Valsiner (2001b) destaca que la transgresion de la regla es
un indicador claro de que la actividad semidtica y la pro-
duccién de sentido les permite a las personas, incluidos los
jugadores, liberarse de las restricciones de la situacion. “En
el juego, las reglas existentes pueden ser trascendidas. En
los juegos, las reglas se cumplen. Sin embargo, es necesario
para jugar ‘con las reglas’ encontrar la manera de no seguir
las reglas. Es aqui donde la mediacién semidtica hace a los
seres humanos libres de los limites del contexto de la acti-
vidad situada” (Valsiner, 2001b, p. 4).

transgresivo es un gesto simbolico de rebelion
contra la tirania del juego, una (quizas iluso-
ria) via para que el sujeto que juega recupere
su sentido de identidad y singularidad a través
de los propios mecanismos del juego” (Aarseth,
2007, p. 132). En los apartados finales de su ar-
ticulo, Aarseth examina su propia experiencia
de transgresion en un pasaje del videojuego
The Elder Scrolls IV: Oblivion (Howard, 2006)
como epifania, revelacion y esperanzada expe-
riencia (ilusoria o no) en la que se recupera el
control, en la que —transitoriamente— “se do-
mina lo que nos domina completamente” (Aar-
seth, 2007, p. 133)°~.

Al poner el énfasis en la posicién y pers-
pectiva del videojugador, incluso los modos de
clasificar los videojuegos se alteran y cambian.
En uno de los pocos estudios que hacen segui-
miento al comportamiento de videojugadores
en condiciones relativamente naturales de juego
—aunque se trata de una investigacion experi-
mental”®—, donde se centra el analisis menos en
la naturaleza y gramatica de los videojuegos y
mas en el comportamiento de los videojugado-
res, Johan Smith (2006) sugiere una taxonomia
distinta de videojuegos: videojuegos competiti-
vos, en los que las metas finales hacia las que
los jugadores se dirigen son mutuamente exclu-
yentes; semi-cooperativos, aquellos en que se
recompensa la colaboracion, pero los jugadores
tienen la tentacion de actuar de forma egoista;
y cooperativos, en que “las metas objetivas es-
pecifican que los jugadores deben luchar por el

92 La centralidad del jugador ha cristalizado hoy en su mani-
festacion cumbre: las MOD (acrénimo para modificacio-
nes). Entre videojugadores con formacion para el disefio y
desarrollo de videojuegos, hay quienes ya producen MOD
en videojuegos canonicos, esto es, construyen e introdu-
cen nuevos pasajes en un videojuego original, crean nuevas
secuencias —un poco como escribir un capitulo o parra-
fos nuevos a un libro ya publicado y reconocido—, lo cual
constituye la realizacién plena de la idea del lector como
autor. Ver, por ejemplo, la MOD realizada por Nicolds
Chiari en Argentina al videojuego Grand Theft Auto: San
Andreas (Rockstar North, 2004), en http://www.youtube.
com/watch?v=je-RFtldONL

93 El estudio se hizo en el Laboratorio de Consolas de Juego
(Gaming Console Lab) del IT University of Copenhagen.
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mismo estado o resultado final” (Smith, 2006,
p. 56) . Interesado en pensar el comportamiento
de los videojugadores —en juegos multiplayer o
multijugadores—, en términos del modelo del
jugador racional de la teoria econémica de jue-
gos, Smith también sostiene que la investigacion
sobre videojuegos ha prestado muy poca aten-
cion al acto real de videojugar. “La interaccion
a nivel micro de los jugadores de videojuegos
ha recibido atencion académica muy limitada”
(Smith, 2006, p. 161).

El estudio de Smith (2006), en ese sentido,
resulta sugerente en tanto se ocupa de describir
el comportamiento de los videojugadores —en
juegos multijugadores—, atendiendo en parti-
cular sus elocuciones y gestos de colaboracion,
competencia y coordinacién mutua. Para ello,
registra en video la actividad verbal y las accio-
nes de los videojugadores® en el curso de un
videojuego cooperativo: Fifa 2004 (Electronic
Art Canada, 2004), un juego semi-cooperativo
llamado Champions of Norrath (Knutzen &
Avellone, 2004), y un videojuego competitivo:
Mashed (Supersonic Software, 2004). Por su
cercania y proximidad con este estudio, se citara
y referira en extenso.

Smith (2006) introduce una distincion util:
las metas objetivas, aquellas que se cifran en
las reglas de juego y se codifican en el progra-
ma informatico creado por el disefiador; y las
metas subjetivas, esto es, aquellas que el video-
jugador se impone en el curso de la practica del
videojuego. Al centrarse en las estrategias y en
el interés del videojugador por optimizar los re-
sultados de su actividad de conformidad con las
metas del videojuego o las metas personales y
subjetivas, Smith (2006) consigue desplazar el
centro del andlisis, abandonando las considera-
ciones sobre el contenido, la naturaleza grafica,
las caracteristicas de los personajes o el tipo de
géneros de los videojuegos, y ahondar mas bien

94 El estudio de Smith consider¢ seis grupos de jugadores: el
mas pequeno tenfa dos jugadores y el mas numeroso, cua-
tro. Los 19 participantes, estudiantes universitarios del IT
University of Copenhagen, tenian entre 24 y 34 afos de
edad.
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en el tipo de conflictos que los videojuegos ofre-
cen y respecto a los cuales los jugadores desa-
rrollan sus procedimientos y acciones.

También, al adoptar la perspectiva del video-
jugador, Smith (2006) clasifica los (video)jue-
gos segun el tipo de informacién que ofrecen al
(los) (video)jugador(es) en cualquier momen-
to de desarrollo del juego, esto es, informacion
sobre el estado del juego, informacién sobre el
resultado de sus propias acciones e informacion
sobre la accién de los otros jugadores (incluido
el computador). De esta manera, habria cuatro
tipos de (video)juegos: (Video)juegos en que los
jugadores estan informados acerca del cambio
del estado del juego y conocen todo acerca de
los estados de juego antes de empezar a jugar.
A ese tipo de (video)juegos, Smith (2006) les
llama (video)juegos con informacién completa
y perfecta; ejemplos serian Worm, videojuego
de estrategia militar (Team 17, 1994), Scorched
Earth (Hicken, 1991), un videojuego de dispa-
ros y guerra por turnos. Habria eventualmente
(video)juegos en que los jugadores no estan in-
formados acerca del cambio del estado del jue-
go, pero conocen todo sobre el juego antes de
empezar a (video)jugar. Smith (2006, pp. 116-
117) los llama (video)juegos con informacion
completa pero imperfecta. Spacewar (Russell,
1962), Counter-Strike (Le & Cliffe, 1999), video-
juego de disparos y accion en primera persona,
serian de este tipo de videojuegos, de acuerdo
con Smith (2006). Hay (video)juegos en los que
no se conoce todo el juego antes de empezar a
jugar, pero ofrecen informacion sobre los cam-
bios del estado del juego. Son (video)juegos in-
completos y con perfecta informacién. Smith
no ofrece ejemplos, pero —en general— los vi-
deojuegos de resolucion de enigmas o de escape
serian prototipicos: Enigma (GPL, 2007). Y ha-
bria (video)juegos en los que no se conoce todo
el juego antes de empezar a jugar y no ofrecen
informacion sobre los cambios de estado. Son
(video)juegos incompletos y con informacion
imperfecta.

Smith (2006, p. 162) identifica dos tipos de
abordajes metodolédgicos en los estudios sobre
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comportamiento de los videojugadores: en pri-
mer lugar, aquellos que examinan en comporta-
miento del videojugador en el juego, prestando
poca o ninguna atenciéon al comportamiento
postjuego o por fuera del “espacio de juego”
Estos estudios considerarian aproximaciones
etnograficas o aproximaciones experimentales
en que se registran variables especificas. Y en
segundo lugar, estarian aquellos estudios que
se ocupan del comportamiento de los videoju-
gadores fuera del juego. Smith sostiene que, por
lo general, se trata de estudios que atienden el
comportamiento postjuego casi inmediatamen-
te después de videojugar y, con frecuencia, son
estudios etnograficos. Habria un tercer tipo
de estudios que registra reportes o hace segui-
miento de los videojugadores sin tener en cuen-
ta la practica especifica de videojuego: en estos
estudios, por lo general, se los entrevista y se
registran sus opiniones, pero no se analiza el
comportamiento relacionado con la practica de
videojuego en tiempo real.

El estudio de Smith (2006) situ6 a los grupos
de jugadores (entre 2 y 4 miembros en cada uno
de los seis grupos) en el laboratorio, y fij6 una
camara de video detras de los videojugadores y
otra diagonal, de modo tal que registra lo que
hacen y dicen los videojugadores®. Smith (2006,
p. 189) sostiene que rapidamente los participan-
tes se habituaron a la presencia de las camaras
y solo eventual y rara vez hacian algiin comen-
tario al respecto. También informa que adopto
un rol lo mas pasivo posible como investigador,
durante la filmacion de las sesiones. El registro
del comportamiento verbal estuvo orientado a
encontrar en ellos “unidades de analisis” que
sean indicio de una orientaciéon mas cooperati-
va 0 mas competitiva en los videojugadores.

El estudio de Smith (2006) arrojo varios ti-
pos de resultados, relevantes y muy importan-
tes para la actual investigacion: en primer lugar,
encontrd evidencia significativa de comporta-
mientos en los videojugadores que no se avie-

95 Smith (2006, p. 196) sefiala que la primera cdmara registra
el comportamiento en el espacio interno del juego, esto es
el comportamiento en el juego mismo; y la segundo camara
registra el comportamiento en el espacio externo al juego.
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nen al modelo de “jugador racional’, esto es,
un jugador que se ajusta a las metas objetivas
del juego (Smith, 2006, p. 196), una premisa
que esta a la base del trabajo de disefio de los
desarrolladores de videojuegos y de la investi-
gacion sobre videojuegos. “Viendo las grabacio-
nes, noto donde aparece un comportamiento
del jugador dentro del juego que intencional-
mente va en contravia de las metas objetivas”
(Smith, 2006, p. 196). Comportamiento egois-
ta en juegos que demandan acciones coopera-
tivas, ventajas autoconcedidas al adversario en
juegos competitivos, destruccién intencional y
dafo autoinfligido en medio de un juego semi-
cooperativo: Smith (2006) encuentra que los vi-
deojugadores no siempre se guian por el tipo de
metas que el videojuego prescribe e, incluso, se
desmarcan en ocasiones y de manera ostensible
de los propdsitos de victoria y resolucién exito-
sa del juego, celebrando los errores o realizando
procedimientos adversos a las metas objetivas
del videojuego, pero estéticamente excitantes
y placenteros (ver el volcamiento espectacular
de un auto, p. e.), o tomando atajos y riesgos
innecesarios en que se acenttan los peligros y
posibilidades de fracaso. El estudio cuantifico
las tres formas de comportamiento respecto al
Modelo de Jugador Racional (Rational Player
Model): aquellos que contravienen claramente
el comportamiento guiado hacia las metas obje-
tivas del juego (comportamiento “no racional”);
aquellos que son ambiguos; y aquellos que se
ajustan al comportamiento guiado hacia las
metas objetivas del juego. Los comportamien-
tos no ajustados a las metas objetivas del juego
son un indicador importante del tipo de metas
subjetivas que los videojugadores se imponen
durante el desarrollo de la actividad. Encontrar
estas formas divergentes de comportamiento,
sostiene Smith (2006), controvierte el Modelo
del Jugador Racional, que no solo asume que los
jugadores tienen preferencias estables y ordena-
das (como deberia ocurrir con su equivalente, el
agente econoémico racional), sino que, ademas,
presupone que esas preferencias estdn directa-
mente determinadas por las metas del juego.
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Un segundo hallazgo de Smith (2006) refie-
re al comportamiento comunicativo (verbal) de
los videojugadores, como efecto del videojue-
go. Encuentra, en primer lugar, que el aumento
del nimero de jugadores en los grupos (2, 3 y
4 miembros) se corresponde con el incremento
de declaraciones en el curso del juego, expli-
cable, en parte, por el aumento de los requeri-
mientos de coordinacion entre los miembros en
los grupos mas numerosos. También encuentra
que las declaraciones relacionadas con apoyo y
ayuda dependerian menos del tipo de videojue-
go en si mismo (cooperativo, semicompetitivo,
competitivo) y mas de la dificultad y novedad
del mismo, lo que explicaria por qué hay un
numero significativo de declaraciones relacio-
nadas con apoyos, explicaciones y solicitudes
de ayuda respecto a los controles, interfaces y
modos de operar (Smith, 2006, p. 206). Smith
sugiere que la diferencia entre el circulo ma-
gico del juego (inmersion, experiencia mental
de estar en el juego aislado del entorno, etc.)
y el circulo inmediato del juego (conversacio-
nes, interacciones sociales, etc.) se manifiesta,
entre otras, en el comportamiento verbal (de-
claraciones y peticiones de ayudas y solicitudes
de apoyo, coordinacion y acciéon compartidas)
cuando se esta en el juego (reglas, procedimien-
tos) y conversaciones en que el sujeto esta com-
prometido con el mundo del juego en el circulo
madgico del juego®. Para su sorpresa, Smith en-

96 Como se sefialara mas adelante, la distincion convencional
entre gaming circle (el mundo del juego, el espacio inmedia-
to de interacciones sociales) y game circle (el mundo del vi-
deojuego, la interioridad del videojuego, las inmersiones),
que Smith detecta mediante las modificaciones en el com-
portamiento verbal de los videojugadores (Smith, 2006, p.
229y ss.), puede ser interpretada de un modo renovado a
partir de algunos de los planteamientos de Valsiner (2006).
Mientras los signos verbales permitirian un rango estrecho
de pleromatizacién o abundancia de sentidos, los signos
iconicos e indiciales, apreciables intensivamente en la acti-
vidad del videojuego, procuran campos hipergeneralizados
de significacién. El planteamiento que se desarrollara en
este estudio sugiere que lo que se despliega en la SV] es un
complejo cinturén de significaciones verbales y no verbales
que le permiten al videojugador resolver una situacion en el
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contrd, ademas, que tanto el juego semicom-
petitivo Champions of Norrath (Knutzen &
Avellone, 2004), como el competitivo Smashed
(Supersonic Software, 2004), provocaron mas
comportamiento verbal de ayuda y apoyo que
el juego cooperativo Fifa 2004 (Electronic Art
Canada, 2004). Fifa y Champions of Norrath,
en cambio, si provocaron mas declaraciones de
coordinacion que el juego competitivo.

El estudio de Smith (2006) hace una impor-
tante contribucion a lo que él denomina estu-
dios sobre el gaming, esto es la actividad real de
juego, al ocuparse de la practica misma en des-
pliegue y no tanto sobre la estructura del jue-
go, las conductas esperables del videojugador o
las formas variadas de reglamentacién y regu-
lacion del videojugar. Sin embargo, habria que
subrayar un aspecto que —por la naturaleza del
estudio de Smith— el autor no tiene en cuen-
ta ni considera: la temporalidad de los eventos
que tienen lugar durante la actividad de juego,
esto es, los aspectos dinamicos del gaming o el
jugando. La aproximacién de Smith contribu-
ye a romper con los abordajes atemporales de
la practica de videojuego al examinar cdmo el
comportamiento verbal y las actitudes de los
videojugadores van desmarcandose o no de las
metas objetivas prescritas por el videojuego,
pero ignora hasta qué punto estos comporta-
mientos tienen que ver no solo con la estructura
del videojuego, las formas de control, sancién
y regulacion de la colaboraciéon y competencia
mutua entre jugadores, su mayor dominio o no
de cada videojuego y su disposicion a participar
asistiendo a otros o no, sino —sobre todo— con
el hecho de que los videojugadores participan
de una actividad que se despliega en el tiempo
irreversible. Segun se podra apreciar en el pre-
sente estudio, al examinar la practica de video-
juego desplegandose, podemos advertir los as-
pectos mas creativos y menos regulados por la
arquitectura del videojuego, como ha ofrecido
el estudio de Smith. Pero al examinar el gaming

tiempo irreversible siempre abierta y no soluble de manera
légica o anticipable.
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desarrollandose en y contra el tiempo irrever-
sible podremos explicar como un conjunto de
comportamientos que los estudios de videojue-
go han ignorado o estimado marginales cobran
sentido y relevancia.

En general, atender la actividad del video-
jugador real”, examinar lo que hace mientras
juega, entender las dindmicas que se despliegan
al videojugar, seguir los eventos que se abren y
desarrollan durante la practica de videojuego ha
sido un aspecto desatendido que Smith (2006)
contribuye a cubrir con su estudio. Con excep-
cion de las elaboradas y sistematicas pruebas en
laboratorio y el examen que sobre la experien-
cia de videojugar ofrecen los videojugadores,
ya como sujetos de la investigacion o ya como
expertos que teorizan y examinan el fendmeno
de los videojuegos, el seguimiento de la practica
real de videojuego ha sido desatendido por la
investigacion sobre videojuego. En ese sentido,
el estudio de Smith (2006) es excepcional.

Tras esta revisién puede notarse que los in-
tentos por formalizar y definir los limites y ca-
racter del juego han conducido a una suerte de
sinsalida: por un lado, criterios restrictivos de-
jan por fuera una enorme diversidad de prac-
ticas que —en términos de Juul (2003)— se
mueven en los bordes de la condicion de juego.
Criterios demasiado laxos convierten el térmi-
no en una tronera en la que todo entra y todo
cabe. Criterios demasiado laxos y flexibles como

97 En su discusion sobre las condiciones de realizacién de la
investigacion, Smith (2006, p. 233) ofrece un muy buen
argumento acerca de la necesidad de preservar las condi-
ciones de juego en los experimentos y estudios sobre video-
juegos, entendiendo que las condiciones del experimentos
(casi siempre reguladas para ejercer control sobre el com-
portamiento de las variables) son, a su vez, una variable
que afecta la variable fundamental: el comportamiento
de los videojugadores (Egenfeldt et al., 2004, citado por
Smith). La importancia de preservar de la mejor manera la
naturaleza juguetona del juego reside en que los hallazgos
se pueden generalizar a situaciones similares con las mis-
mas caracteristicas, lo cual es muy importante si se tiene
en cuenta que los videojugadores juegan en condiciones
“naturales”. Esto preserva la “posibilidad de generalizar los
resultados “al juego en la vida real” (Smith, 2006, p. 233).
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el del disenador de videojuegos Sied Meier, “un
juego es un conjunto de opciones interesantes”
(Egenfeldt-Nielsen et al., 2008, p. 37), dejan en
el terreno de la indefinicién el asunto.

Si la busqueda de un criterio demarcatorio
fundado en el objeto mismo ha terminado por,
hasta cierto punto, resultar infructuosa, pues
todo criterio parece incompleto cuando es sim-
ple, o demasiado ramificado y enrevesado cuan-
do es exhaustivo, y si algunos han optado por
abandonar esta tentativa y se han resuelto por
una busqueda pragmatica —mejor una defini-
cion util, dado que una verdadera y completa no
es viable— entonces es necesario preguntarse
qué esta ocurriendo. La via pragmatica nos ha
conducido, por fortuna, al des-cubrimiento del
videojugador y de la actividad misma, pero no
resuelve el problema de la definicion del juego.
Es probable que las dificultades para instaurar
un criterio demarcatorio se deban a que la pro-
pia actividad es inabarcable, dado que depende
de diversas e infinitas variables contextuales v,
adicionalmente, tiende a cambiar y transfor-
marse en el tiempo. Es decir, el juego no es un
objeto, parece preceder al objeto y a los imple-
mentos usados para jugar. Pero ademas puede
emerger y desaparecer en un momento dado,
esto es, de repente lo que empieza como un jue-
go de manos puede terminar en pelea de villa-
nos, en trompicones y puios en serio, y lo que
empieza como una ceremonia luctuosa y seria
podria terminar en burlona parodia risuefa.
En la preciosa novela de Oates (2009) La hija
del sepulturero, hay un pasaje elocuente. Jacob,
el sepulturero del pequefio poblado de Mil-
burn, ve como su hija, Rebecca, una pequena
sobreviviente de una infeccién bronquial y de
sarampion, juguetea con ¢l a las escondidas. “A
Rebecca se le escapaban risitas y chillaba emo-
cionada, asomando por detras. Y papa de todos
modos seguia sin verla (...) jAh! jLos ojos de
papa pasaban por encima de la pequefiina sin
verla! Un juego de lo mas entretenido. jDiverti-
disimo!” (Oates, 2009, p. 83). Mientras se avan-
za en la lectura de este pasaje de la novela siem-
pre queda, como restafiando en el aire, como si
se tratara de una descarga eléctrica contenida,
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la sensacion de que, en algiin momento, el jue-
go puede virar hacia otra cosa, tragica, dura, si-
niestra. Igual, durante la practica del videojuego
los videojugadores experimentan repentinas in-
mersiones, pero también y del mismo modo re-
pentino, de manera no controlada, viven fuertes
emersiones, algo asi como un viraje subito hacia
un estado de no juego.

Que el juego esté, por decirlo de un modo
simple, potencialmente desanclado de los ins-
trumentos y pueda virar, copando cualquier
tipo de actividad, nos obliga a releer —luego de
esta larga revision— a quien ya habia notado
estas cualidades: Huizinga. Es necesario asu-
mir que, en el extremo, la disposicion al juego
parece obrar respecto a cualquier actividad, in-
cluso las mas serias. Un funeral, el trabajo, los
ritos sagrados, cocinar, todas son practicas que
pueden desarrollarse en modo juego, tal como
se expresa en la severa admonicion de una per-
sona a otra cuando le dice esto no es un juego, y
le pide compostura, le exige portarse como debe
ser. Si continuamente este tipo de advertencia se
manifiesta en el orden cotidiano se debe a que,
en potencia, podemos experimentarlo todo en
modo juego.

UNA ALTERNATIVA A LA OBSESION
NORMATIVA DE LOS LUDOLOGOS:
RELEER A HUuiZINGA

Creiamos poder definir este concepto como sigue: el
juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segtin reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, acciéon que tiene su

fin en si misma y va acompariada de un sentimiento

de tension y alegria y de la conciencia de ‘ser de otro
modo’ que en la vida corriente.

HuiziNGa, 1938/2007, p. 46

A continuacion se trata de esbozar un con-
junto de conceptos que apuntan a una defini-
cién de juego que sea, dicho de otro modo, util
al programa de investigacion que se ha plantea-
do. El primer planteamiento deriva de una in-
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tuicion y una clave en Vigotsky (1933/2002). Al
realizar este examen ldogico (no empiricamente
tundado) del juego en el nifio en edad preesco-
lar, un nifo que en el texto aparece como una
entidad abstracta, Vigotsky empieza identi-
ficando una manera de jugar que Piaget y, en
general, la investigaciéon psicoldgica sobre el
juego ha identificado como una practica comun
en los nifos mas pequenos: el juego solitario e
imaginario, a veces mimético, si nos atenemos a
la definicion de Caillois (1967/1997). Un juego
un poco teatral.

Como se ha podido apreciar, una de las difi-
cultades que enfrentan los abordajes ludolégi-
cos al enfatizar en las reglas y metas del juego
para definirlo es que se topan con un conjunto
de situaciones en que la centralidad de las re-
glas y de las metas es puesta en cuestiéon. En
primer lugar, tanto para los juegos en general
como para los videojuegos en particular habria
una diversidad de practicas de juego con metas
débiles, indefinidas o inexistentes. En segundo
lugar, se aprecian practicas de juegos reglados y
normalizados que no se avienen a las reglas, que
derivan en exploraciones juguetonas que sub-
vierten las reglas y metas o en una abrumadora
presencia de metas subjetivas que no coinciden
con las que el juego prescribe. En tercer lugar, es
sorprendente la presencia de practicas de juego
en que los jugadores no tienen completa infor-
macién sobre las reglas de juego y sus metas,
sobre la marcha del juego y sobre su desenlace,
esto es, juegos con informacion incompleta e im-
perfecta (Smith, 2006) y que, sin embargo, son
jugados con fruicién y placer. Desestructura-
dos, con informacién incompleta, susceptibles
de exploracion y derivas juguetonas mas alla de
las metas objetivas y sus reglas, todos estos as-
pectos deberian ser suficientes para, al menos,
poner en cuestion la idea segtin la cual las metas
y las reglas (del juego) constituyen y generan el
juego. El niflo que realiza este juego teatral en el
analisis de Vigotsky (1933/2002) esta, sin duda,
jugando, a pesar de la ausencia de reglas.

La definicién de juego debe considerar inclu-
so esas formas un poco desestructuradas y no
normalizadas (reguladas por normas) de juego.
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Debe incluir aquellas practicas que, por ejem-
plo, Juul (2003) sittia en los bordes o por fuera
de su delimitacion. Para este estudio es impor-
tante incluir este modo de juego porque es la
unica manera de abarcar toda la amplia gama
de procedimientos y practicas que los niflos
despliegan cuando videojuegan. El nifio que
videojuega frecuentemente lo hace de manera
desestructurada, desarrollando una pura explo-
racion fantasiosa del espacio virtual del juego. O
desempefniandose al borde de las reglas. O inven-
tando y poniendo en marcha metas no previstas
en la arquitectura y programa de videojuego. O
entregandose con fascinacién a un videojuego
que apenas comprende y que solo unos minutos
antes conocid. Algunos nifios videojuegan sin
consola ni dispositivo tecnolégico a mano: ha-
cen recreaciones imaginadas del videojuego por
fuera del espacio del videojuego®. Por supues-
to, el niflo que videojuega también se adapta y
atiene a las reglas del juego, es decir se pliega
a las metas objetivas del juego, en términos de
Smith (2006). El nifio videojuega juegos expre-
sivos o sin metas (Juul, 2007) u orientados hacia
los procesos (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008) o
abiertos (Juul, 2002). Juega juegos que abando-
na sin terminarlos nunca. Usa vias inesperadas
para resolverlos”. Recupera trucos y tips de las
revistas especializadas, de los compaieros de
juego o de Internet para encontrar atajos, me-
jores golpes, modos de incrementar el poder de
sus personajes o maneras de obtener mds mone-
das o premios. Cada una de estas disposiciones
son modos de juego y no estan predefinidas por
la arquitectura y la estructura del videojuego,
sino por las orientaciones y elecciones del ju-
gador. En consecuencia, lo que se sugiere aqui
es que el juego no puede ser definido segtiin un

98 Entrevistados algunos nifios videojugadores, informaban
que —con frecuencia— jugaban el videojuego en sus cabe-
zas, incluso aunque no estuvieran al frente de sus consolas.
El espacio del juego se extiende mucho mas alld del mo-
mento de juego ante la consola.

99 HMG, el nifio de 7 aflos en que se basa este estudio, descu-

brié que podia pausar sucesivamente un videojuego para

poder resolver cémo evadir a un complicado personaje de

Donkey Kong (Mayles, 1999).
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modo sino por multiples modos de jugar. No
puede definirse como (video)juego solo aque-
llas circunstancias en que el videojugador opera
atendiendo las reglas y las metas objetivas del
juego, ya sea para subvertirlas, adaptarlas o ple-
garse a ellas. Mas atado a las reglas o mas des-
estructurado, con reglas definidas o abierto, el
juego no puede ser definido en virtud del dispo-
sitivo que media su practica, sino mas bien en
virtud y en relacién con la actividad del sujeto
y sus disposiciones. Cualquier practica puede
ser experimentada y realizada juguetonamente
0 COmo juego y, en consecuencia, jugar no es,
de ninguna manera, una derivacién de la nor-
malizacion y su regulacion, ni estd subordina-
da al instrumental y conjunto de dispositivos
usados para realizarla. De este modo, se puede
jugar futbol incluso sin balén (de manera ima-
ginaria), sin cancha y sin regulacién alguna. Mi
planteamiento es que la normalizacién y regula-
cion, la génesis de dispositivos, la configuracion
e institucionalizacion creciente de instrumentos
de juego constituye un momento en el desarro-
llo de la practica, pero no define la practica de
juego. Toda practica de juego puede ser crecien-
temente regulada, normalizada y tecnomedia-
da, en tanto estas practicas hacen parte y son
afectadas por transformaciones y procesos civi-
lizatorios (Elias, 1977/1993; Elias & Dunning,
1996) y de industrializacién que le ocurren al
conjunto de la vida social. Cuando Juul (2010)
subraya este retorno auspicioso a los fundamen-
tos del videojuego, al juego simple, como una
auténtica revolucion en el devenir de los juegos,
lo que ve como una revolucién no es mas que la
prueba elocuente de que videojugar no es una
practica que se subordina y explica por la com-
plejidad de los dispositivos tecnologicos que la
median ni por la complejidad del repertorio ex-
presivo y las reglas/metas que la animan.
Huizinga (1938/2007) se esforzd por enten-
der el juego desmarcandose de aquellos que
le asignan algtn tipo de funcién psicolégica o
fisioldgica (descarga de energia vital, sentido
congénito orientado a imitar a otros, entrena-
miento —no serio— para actividades futuras,
propdsitos de dominio o de accion, control y
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disipacion de impulsos lesivos o daiiinos, etc.).
Su giro particular consiste en asumir que ta-
les funciones pueden explicar parcialmente el
estatuto del juego, pero desdefian —como cla-
ve explicativa— lo que a su juicio es esencial:
“Abordan el fendmeno del juego con métodos
de mensura de la ciencia experimental, sin de-
dicar antes su atencion a la peculiaridad del
juego, profundamente enraizada en lo estético”
(Huizinga, 1938/2007, p. 13). En Huizinga, el
juego es irreductible a lo racional. Su condicién
fundante reside en que precede a la racionalidad
humana, en que no esta circunscrito a la racio-
nalidad instrumental y a ninguna determina-
cion, es previo a la cultura. Su caracter fundante
también reside en que no puede explicarse en
relacién con algun tipo de funcién subsidiaria
elemental: la satisfaccion de necesidades biol6-
gicas o de sustento y supervivencia humana'®.
Huizinga (1938/2007) abreva en muchas
fuentes para construir su estudio: examina el
rastro y formas de lo ladico y el juego en la lite-
ratura etnografica de su tiempo, en las transfor-
maciones etimoldgicas de términos y palabras
en diferentes idiomas y lenguas, en la historio-
grafia y en la tradicion filosofica y narrativa de
Grecia, Oriente, India, de la Europa antigua, el
mundo arabe y persa, en las manifestaciones
artisticas de Occidente y en la historia de la
institucion de la justicia en Inglaterra o la or-
ganizacion del comercio. Postula la creciente
centralidad de lo agonal, de la competencia, en
las sociedades contemporaneas, pero encuentra
que el sentido de competencia se aprecia ya en
los juegos mas arcaicos, en el rito del potlatch
—estudiado por Marcel Mauss— de los indios
de la costa del Pacifico en Norteamérica o en los
desafios y porfias de juglares, cantores y comba-
tientes. En los rituales y procedimientos de los

100 Huizinga es cuidadoso al aclarar que al sugerir el caracter
fundante del juego en relacion con la cultura, de ninguna
manera estd indicando que primero hubo juego y, a partir
del juego, se derivo genética y evolutivamente hacia formas
mas complejas de la cultura. El planteamiento de Huizinga
es més preciso: “la cultura surge en forma de juego (...) la
cultura, al principio, se juega (Huizinga, 1938/2007, p. 66)”.
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tribunales de justicia, en la oratoria forense, en
las celebraciones festivas y carnestoléndicas, en
la literatura y relatos caballerescos, en las tran-
sacciones comerciales y apuestas, en las guerras
y duelos a muerte por honor, en las artes de las
Musas (artes muisicas), lo agonal deviene cen-
tral, de acuerdo con Huizinga.

Hay wuna idea esencial en Huizinga
(1938/2007) que ha marcado buena parte de la
discusion sobre el estatuto del juego: el juego es
una practica diferenciada del resto de la vida
social, y en particular claramente diferencia-
da —sobre todo— del mundo del trabajo. Sin
embargo, en Huizinga ese aspecto es trivial. No
es la diferencia con la vida corriente lo que le
resulta relevante a la hora de entender el juego:
es el hecho de que la precede. Es una “forma de
vida” (Huizinga, 1938/2007, p. 15) que hunde
sus raices fundantes en los juegos del lenguaje,
en el mito, en lo sacro y en los ritos y cultos, en
la condicién dramaturgica de la vida en socie-
dad. En fin, en Huizinga la separacién ludica no
reside en los estados transitorios de inmersion
en el juego, sino en el hecho de que ontoldgica
e histéricamente el juego precede a lo humano.
Es lo que Huizinga llama autonomia primaria
(Huizinga, 1938/2007, p. 37) del juego'®".

101 En ese sentido, Maturana y Verden-Zéller coinciden con
Huizinga, aunque no lo citen y refieran en su libro. Tam-
bién Huizinga retoma de Frobenius la idea de que la pri-
mera experiencia fundamental de la humanidad arcaica,
“cuando la experiencia de la naturaleza y la vida” no han
“cobrado todavia expresién”, debié ser “una emocién”
(Huizinga, 1938/2007, p. 31). Huizinga, sin embargo, se
desmarca de esta concepcion de juego en Frobenius —que
la encuentra harto instrumental, esto es, advierte en ella la
idea de explicarse el juego como derivacién de la necesidad
de expresar y ordenar una suerte de emocion césmica, una
tentativa primigenia de darle orden al mundo. Contra esta
vision, Huizinga cree que en el juego arcaico ya estaban
puestos los mismos rasgos que se encuentran en el juego
de los nifos y los animales: “La comunidad arcaica juega
como juegan el nifo y los animales. Este juego esté lleno,
desde un principio, de los elementos propios del juego, lle-
no de orden, tension, movimiento, solemnidad y entusias-
mo. Solo en una fase posterior se adhiere a este juego la
idea de que en él se expresa algo: una idea de la vida (...) El
culto se injerta en el juego, que es lo primario” (Huizinga,
1938/2007, p. 32).
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Huizinga empieza por deshacerse de una
distincidon convencional frecuente: la oposicion
dualista entre el juego y lo serio. El juego tenido
por lo no serio. Huizinga (1938/2007) argumen-
ta que hay muchas manifestaciones sociales no
serias que no son juego (lo comico y la risa, por
ejemplo) y hay mucha actividad ludica y jugue-
tona que se realiza seriamente, sin que sea cOmi-
ca ni risuefia: “Los nifos, los jugadores de ftitbol
y los de ajedrez juegan con la mas profunda se-
riedad y no sienten la menor inclinacién a reir”
(Huizinga, 1938/2007, p. 17). Cuestiona tam-
bién la inclinacion a asociar juego con lo insen-
sato y necio. Esto es, el juego no tendria que ver
con una suerte de valoracién moral y ética. Con
lo bueno. Tampoco con lo verdadero. Sin em-
bargo, Huizinga parece apreciar en el juego una
suerte de relacion con lo bello, con “la alegria
y la gracia”. De esta manera, introduce ademas
una distincion significativa: da por hecho que
habria una cierta jerarquia en los juegos, esto es,
habria formas elementales y formas superiores
(o sociales) de juego. Y especifica los atributos
de lo que, a su juicio, son rasgos de las formas
superiores de juego: son actividades libres, que
no quiere decir indeterminadas o desreguladas.
Libre, subraya Huizinga (1938/2007, p. 20), se
refiere a que quien juega “encuentra gusto en
ello”. Libre alude entonces al placer derivado de
jugar y al hecho de que puede ser abandonado
en cualquier momento. En segundo lugar “jue-
go no es la vida ‘corriente’ o la vida ‘propiamen-
te dicha. Mas bien consiste en escaparse de ella
a una esfera temporera de actividad que tiene
su tendencia propia” (Huizinga, 1938/2007, p.
21). Huizinga subraya cémo esta esfera tempo-
ralmente distinta a la de la realidad ordinaria se
localizaria por debajo de la realidad comun, es
un como si inferior a lo real cotidiano, un es-
tado de broma. Pero puede, también, alcanzar
grados superiores de seriedad, hasta hacerse sa-
cro. “El hombre juega, como nifio, por gusto
y recreo, por debajo del nivel de la vida seria.
Pero también puede jugar por encima de este
nivel: juegos de belleza y juegos sacros” (Hui-
zinga, 1938/2007, p. 35). En tercer lugar, el jue-
go constituye una practica separada en tiempo y
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lugar, de la vida ordinaria. Es una practica deli-
mitada y circunscrita a cierto tiempo y espacio.
Esta condicion le permite a Huizinga subrayar
un cuarto rasgo, que suele ser ignorado entre
quienes lo refieren: al circunscribirse a un lugar
y tiempo especifico el juego se cristaliza como
forma cultural (Huizinga, 1938/2007, p. 23). Es
decir, se convierte en una practica estructurada
que puede repetirse o replicarse. Y, quinto ras-
go, al estructurarse, el juego como practica con-
sagra un espacio, un lugar de juego.

El razonamiento de Huizinga (1938/2007),
llevado al extremo, desafia la reflexién ludolo-
gica que ha puesto el acento en la regla, la meta
y la norma como condicién esencial del juego.
En este razonamiento, al cristalizar el juego en
una practica circunscrita a un tiempo y lugar es-
pecifico procura su replicabilidad. Nétese que,
en términos logicos, primero ocurre el juego y
luego su formalizacién normativa y su replica-
bilidad. De hecho, al examinar los “juegos” de
los nifios puede apreciarse como la practica de
juego, en su cristalizacién dindmica y concreta,
se despliega primero y luego van emergiendo
las reglas y las condiciones para su replicabili-
dad. En cierto modo, la norma sucede a la prac-
tica, no la precede. La replicabilidad normativa
del juego es posterior a la practica emergente
del juego, y es lo que explica por qué los jugado-
res juegan con, contra, renovando o alterando
las normas. De hecho, en términos estrictos, el
hecho de que haya tantos esfuerzos orientados a
explicitar y regular las normas y metas de juegos
se entenderia como indicio y sintoma de que los
jugadores juegan su juego de modo tal que la
“norma’ siempre esta en suspenso y amenaza-
da por un practica, que en si misma engendra
y crea nuevos limites posibles. Este aspecto, a
mi juicio, es crucial y funda y explica el relativo
fracaso de la avanzada casi estructuralista del
abordaje ludoldgico en la investigacion sobre
videojuegos. Quienes subrayan en Huizinga su
énfasis en las reglas del juego y el tipo de ilusién
que procuran al instituir una suerte de mundo
otro, olvidan con frecuencia cémo, unas pagi-
nas después, alude al lugar del aguafiestas, aquel
que rompe el estatuto ilusorio del juego al des-
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creer la regla, al negarse a jugar el juego. Pero ese
mismo aguafiestas puede ser el revolucionario,
el hereje, el proscrito, que fundan nuevas reglas
de juego. Por decirlo de algin modo, hay que
atender no solo al hecho de que el juego implica
reglas, sino también al hecho de que el jugador
funda juegos, esto es, potencialmente puede for-
jar nuevas reglas.

Huizinga (1938/2007) subraya un sexto ras-
go: el juego crea orden, un orden interno. Este
aspecto, la génesis de un orden perfecto en un
mundo imperfecto le conferiria, de acuerdo con
Huizinga, su aspecto y vinculo fuertemente es-
tético'®?. Un séptimo rasgo refiere a la incerti-
dumbre, esto es, la demanda de determinadas
formas de esfuerzo y accion para conseguir un
resultado no seguro, no garantizado, mante-
niéndose “dentro de las reglas, de los limites de
lo permitido” en el juego (Huizinga, 1938/2007,
p. 25). Y un ultimo rasgo: la génesis de equipos,
grupos, asociaciones de juego, que incorporan
un conjunto de marcas, procedimientos, que
subrayan el misterio y la condicién excepcional
del juego, ya destacando el secreto, el disfraz, la
mascara, para acentuar lo que Huizinga llama la
extravagancia del juego. Su apartamiento de la
vida ordinaria opera mediante un conjunto de
procedimientos demarcatorios.

Huizinga llega asi a su primera definicion de
juego:

[...] el juego, en su aspecto formal, es una acti-
vidad libre ejecutada ‘como si’ y sentida como
situada fuera de la vida corriente, pero que, a
pesar de todo, puede absorber por completo al
jugador, sin que haya ningtn interés material
ni se obtenga en ella provecho alguno, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en un
orden sometido a reglas y que da origen a aso-
ciaciones que propenden a rodearse de miste-
rio o a disfrazarse para destacarse del mundo
habitual. (Huizinga, 1938/2007, p. 27)

102 Por supuesto, en el campo artistico en los siglos XIX y XX
esta vision segun la cual lo bello es lo ordenado y lo estético
refiere a la experiencia sublime de lo bello ha sido desafiada
y destronada.
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De esta manera, aunque el juego, segun Hui-
zinga (1938/2007) instituye su espacio y tiempo
de realizacion especificos, lo ludico es una di-
mension que se manifiesta y atraviesa diferentes
practicas y experiencias de la vida social. Los
procesos de industrializacién y organizacion
burocratica de la produccion, la expansiéon de
la individualidad, la puerilizacién (infantili-
zacion) de los comportamientos, la reduccion
de lo sacro en virtud de cierta secularizacion
creciente, los imperativos mercantiles estarian
amenazando la calidad liidica en algunas esferas
especificas de la vida contemporanea. “El juego
se halla vinculado al tiempo, se consume y no
tiene fin fuera de si. El estado de animo que le
inspira es el de una alegre exaltacién por mante-
nerse fuera de las exigencias de la vida corrien-
te” (Huizinga, 1938/2007, p. 257).

Puede advertirse en Huizinga, en sintesis, un
esfuerzo denodado por no solo reivindicar el lu-
gar del juego en la génesis de la cultura y la vida
humanas, sino también por advertir los riesgos
que se ciernen sobre la vida social al minar, ero-
sionar o instrumentalizar lo lidico debido a una
excesiva avanzada de lo fabril e industrial, esto
es de los aspectos faber de la vida humana, y una
agudizacion de los procesos de racionalizacion
y de lo serio, lo sapiens. En ese circulo madgico,
circulo sagrado, circulo de juego se desplegarian
experiencias y dindmicas de honda trascenden-
cia para la vida social.

Las criticas que se han hecho a la nocién de
circulo magico en Huizinga enfatizan en varios
aspectos: se le critica que la separacion vida or-
dinaria/juego sea posible y real, que para que
una actividad pueda denominarse juego se de-
sarrolle sin atender y considerar consecuen-
cias sobre la vida ordinaria, y se estima que su
comprension del juego estaba profundamente
embebida e influenciada por su interesada cri-
tica a la sociedad fabril e industrial, lo que lo
condujo a una suerte de idealizacién del juego
mismo como espacio de libertad. Sin embargo,
sin excepcidn, la literatura sobre video(juegos)
reconoce la experiencia de abstraccion y separa-
cion que (video)jugar procura en las personas.
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Esta separacion respecto al mundo ordinario es
fundamental y deberia ser un aspecto crucial de
la reflexion.

Maturana y Verden-Zoller (1994) que, de al-
gun modo, recuperan la idea de fondo en Hui-
zinga, la de la separacion del juego respecto al
mundo ordinario, terminard por ontologizar el
juego mismo como fundamento de lo humano,
una diferencia significativa respecto a Huizinga
para quien la centralidad del juego reside en que
precede a la condiciéon humana'®. A diferencia
de Huizinga, Maturana y Verden-Zoller (1994)
subrayan menos en la separacion espacial y tem-
poral, socialmente instituida, que procuraria el
juego, y enfatizan en la experiencia temporal de
tal separacion. Se juega cuando se esta plena-
mente imbuido y entregado al presente, sugie-
ren Maturana y Verden-Zoller (1994, p. 144).
Cuando en una actividad se pierden las referen-
cias temporales se esta en modo juego. Cuando
no se esta plenamente imbuido en la actividad,
no se esta en modo juego. Al postular la centra-
lidad de las emociones y el compromiso afecti-
vo en la constitucion de la condicién humana,
Maturana y Verden-Zoéller han llevado las cosas
un poco mas alla de Huizinga: el homo ludens es
el fundamento de lo humano y ya no solo una
forma de lo humano que merece valorarse tan-
to como el hombre que piensa (sapiens) y que
fabrica (faber). Toda experiencia que implique
una suerte de separacion respecto a la estructu-
ra temporal y social de lo vivido con gravedad,
con severidad, esto es, toda actividad que impli-
que renunciar a propositos y motivaciones ins-
trumentales y a cualquier compromiso con fines
externos a la actividad misma, constituye juego.
El compromiso afectivo y emocional con la acti-
vidad seria lo que procura esta suerte de ruptu-
ra con toda clase de propdsito o finalidad exter-

103 En Huizinga (1938/2007) el juego es incluso previo ala cul-
tura, en tanto habria en los animales expresiones de juego.
Sin embargo, Huizinga se cuida de atribuirle al juego un
origen y raiz bioldgica, no lo considera una practica ins-
tintiva en los animales sino una “funcién llena de sentido”
(1938/2007, p. 12).
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na a la propia actividad'®. Dicho de otro modo,
el estado de inmersion en el presente inmediato
es el efecto de la desinstrumentalizacion de la
actividad, esto es, del hecho de que mientras se
juega se abandona todo fin exterior a la propia
actividad y toda orientacion hacia el futuro. En
ese sentido, un niflo que videojuega puede estar
experimentando el juego como una actividad
no juego (por ejemplo, cuando es examinador
de videojuegos y su juicio se usa para el disefio
de una nueva versioén de juego), pero también
puede vivirlo como juego. Un jugador de futbol
puede experimentar el partido en el que parti-
cipa como juego o no. Una persona que ejecuta
una pieza musical o realiza una investigacion
cientifica o escribe una novela puede vivir estas
practicas como juego o no, dependiendo de si
la actividad esta auténoma e internamente re-
gulada en si misma, esto es, supone una suerte
de ensimismamiento, o no. Preservar de la me-
jor manera posible el modo juego de la practica
de videojuego cuando se investiga al sujeto que
videojuega comienza a revelarse fundamental.
Si el juego es un modo de ser y estar en la
vida social, un conjunto de disposiciones que
pueden operar respecto a cualquier practica,
tenemos que, en términos logicos, también hay
modos 1o juego de ser y estar. A esos modos no
juego solemos asociarlos con el mundo del tra-
bajo y la escuela, los rituales sacros o las rutinas
cotidianas no festivas y serias. Esos modos no
juego pueden experimentarse también mientras
se juega. Es decir, asi como en las rutinas labo-
rales las personas pueden sustraerse del mundo
formal del trabajo hasta transformar, incluso el
trabajo mads mecanizado y esclavizante en jue-
go y espacio de fantasia'®, las practicas de jue-

104 Maturana y Verden-Zoller, que subrayan la centralidad de
las emociones, ontologizan el juego hasta convertirlo en
fundamento y condicién sine qua non de lo humano.

105 Gramsci (1980) indica como la mecanizacion y taylori-

zacién del trabajo obligd a sustraerse del “contenido hu-

mano” del trabajo para evitar errores. Encontraba que el
esfuerzo por aislarse del contenido del trabajo para poder
moverse al ritmo y exigencia de la maquina no necesaria-
mente implicaba empobrecimiento espiritual. En relacion

con una tematica distinta, Csikszentmihalyi (1990/2008),
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go pueden ser experimentadas como no juego
cuando, por ejemplo, se las examina en un la-
boratorio de experimentacion e investigacion; o
cuando la experiencia de juego se profesionaliza
en una competencia deportiva o en virtud de
procedimientos de remuneracion y pago. Hui-
zinga (1938/2007), por ejemplo, indica cémo
la dimensién ludica del juego desaparece con-
forme se profesionaliza la practica. Huizinga
(1938/2007, p. 251 y ss.) advierte en los depor-
tes y en los juegos como los naipes, los de dados,
el ajedrez, el poker, un desplazamiento y ero-
sion del estado emocional despreocupado, festi-
vo, alegre y ludico que los animaba como juego,
y su deslizamiento hacia el lado de lo serio, su
refinamiento creciente, su institucionalizacion,
burocratizacion, organizacion técnica y formali-
zacidn cada vez mas intensiva. Pero también se-
nala el fendmeno contrario: practicas serias que
van derivando hacia lo no serio, hacia el juego
(Huizinga, 1938/2007, p. 53).

Estudiar al nifio que videojuega implica pre-
servar, en las condiciones de estudio, el modo
juego, esto es, aquellas en que el nifio esta en-
tregado a la experiencia emocional y afectiva
que es el juego, desanclando —en la medida
de lo posible— de todo propésito e interés ex-
terno a la propia actividad en curso. Si el juego
es un modo y disposicién, una posibilidad so-
cialmente instituida de ser y estar en el mundo,
también implica tanto una fuerte abstraccién y
separacion de la temporalidad ordinaria, esto
es, aquella en que la persona esta volcada ha-
cia las consecuencias externas de su propia ac-
tividad, como instantes subitos de emersion o
cese del estado de flujo o inmersién. Dicho de

frecuentemente referido por algunos de los investigadores
mas reputados en el campo de los videojuegos para expli-
car las experiencias de inmersién, pérdida de referencias
espacio-temporales y cambios en los estados emocionales
mientras se videojuega, examina como, en diferentes ambi-
tos y practicas de la vida social (los deportes, el trabajo, la
creacion artistica) —la mayoria no tenidas por juegos— se
viven experiencias de flujo. No es casual que Csikszentmi-
halyi termine por extender el dominio y presencia del jue-
go en el conjunto de la sociedad moderna, y no como una
practica especializada, diferenciada y particular, reservada
a ciertos espacios y tiempos especificos.
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otro modo, para comprender lo que se pone en
juego en un juego parece indispensable atender
a las transformaciones que jugar introduce en
la naturaleza temporal de nuestra experiencia.
En este punto se hace indispensable adelantar
una breve reflexion sobre este aspecto para, mas
adelante, retomar el sentido basico de esta in-
vestigacion cuya centralidad, como se vera mas
adelante, esta puesta en la condicién dindmica,
esto es, temporalmente situada y modulada, de
la practica de videojuego. La naturaleza dindmi-
ca del videojugar. Para comprender los video-
juegos es indispensable atender la practica de
juego desplegandose temporalmente.

EMOCION, REGLA, CONTROL Y CASTIGO

La emocidn que la gente busca en los ratos

de ocio difiere en ciertos aspectos de otras clases

de emocioén. Esta es, en todos los sentidos, agradable.
Aun cuando comparte algunas caracteristicas basicas
con la excitacién que se experimenta en situaciones
gravemente criticas, tiene caracteristicas distintivas
que le son propias.

EL1Aas Y DUNNING (1996)

Uno de los aspectos mas llamativos y al
mismo tiempo menos comprendidos de la ac-
tividad de videojuego es el ruidoso y vocingle-
ro comportamiento de los niflos que juegan.
Incluso, en soledad, suelen manifestar aqui y
alla diversas expresiones, abrirse a un caudal
de emociones —a veces contenidas, a veces ex-
puestas—. El epigrafe referido sefiala un segun-
do aspecto poco apreciado en los estudios sobre
videojuegos, en tanto se lo da por sobreenten-
dido: los videojugadores experimentan emo-
ciones placenteras, agradables, un rasgo comun
de buena parte de las actividades de juego. Que
videojugar abrume por el significativo flujo de
emociones y que buena parte de ellas sean agra-
dables no deberian ser aspectos que se descui-
den a la hora de entender de qué se tratan los
videojuegos.

Al inicio del capitulo se examind como, en
general, los estudios sobre videojuegos suelen
concederle a la regla y a la estructura medios/
fines (metas/procedimientos) un lugar central.
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Pero quizas sean Elias y Dunning (1996) quie-
nes, al subrayar la conexidn entre las actividades
recreativas y el control, civilizacion o regulacion
de las emociones, nos ofrecen una comprension
renovada del asunto: la regla compromete los
afectos de quien juega, como bien ha advertido
Vigotsky (1933/2002), pero —ademas— la regla
es, sobre todo, un dispositivo social para la regu-
lacion de las emociones.

De hecho, al examinar la historia y proceso
de transformaciéon de ciertas actividades re-
creativas como la caza del zorro, el futbol o el
boxeo, Elias y Dunning (1996) muestran como
las regulaciones que transforman estas practicas
recreativas en deportes estan orientadas a poner
en su lugar y regular el desbordamiento de las
emociones, a controlar el desbalance entre par-
ticipantes y moderar el riesgo de violencia.

Bergeron (2006) ha subrayado que uno de
los aspectos que explicarian la penetrante e in-
tensa expansion de los videojuegos en la cultu-
ra cotidiana de millones de nifios y adultos en
todo el mundo es su dinamismo emocional.
Una intensa dindmica emocional asociada a la
actividad de la persona (Bergeron, 2006, p. xvi).

Gonzalez (2010), en su tesis doctoral en desa-
rrollo de software, plantea que las emociones en
relacién con un entorno informatico y compu-
tacional derivan de tres circunstancias: las que
produce el dispositivo durante la interaccion,
las de los estados de humor del usuario y las que
tiene la persona por el dispositivo (Gonzélez,
2010, p. 50). En este estudio interesan aquellas
emociones que derivan de la interaccién con el
dispositivo.

Jarvinen (2009) ha emprendido la tarea de
pensar los videojuegos en lo que tienen de ex-
periencia emocional. Reconoce que las emocio-
nes son uno de los aspectos menos explorados
en la investigacion sobre videojuegos y que los
aportes de la investigacion psicoldgica en ese
terreno han sido ampliamente ignorados en los
estudios sobre videojuegos (Jarvinen, 2009).
Hoy se comprende que este velo sobre los as-
pectos emocionales del videojugar se debe a que
se los da por hecho, por relativamente obvios, o
se han entremezclado con los estudios y anali-
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sis estéticos, la investigacion sobre jugabilidad
y sobre desarrollo operacional de los videojue-
gos, o estan entreverados en las reflexiones lu-
doldgicas y narratoldgicas. Jarvinen (2009) se
propone poner al centro la cuestién emocional.
Jarvinen (2009) confia en que los avances en la
investigacion psicologica sobre cognicion, emo-
cién y comportamiento orientado hacia metas
(goal-oriented behavior) pueden contribuir a ro-
bustecer y a hacer mas rigurosa la investigacion
y estudios sobre videojuegos. Para ello pone el
acento en una idea fundamental: es indispen-
sable entender cémo el disefio de los videojue-
gos produce “tipos particulares de emociones
durante el juego” (Jarvinen, 2009, p. 85). Segun
Jarvinen (2009) los gatilladores de la emocion
en los videojuegos serian, ademas de las propias
reglas de juego, los objetos, los agentes y eventos
del videojuego, y cree que es posible establecer
las bases para estudiar la dindmica emocional de
los videojuegos, lo que puede contribuir no solo
a la comprension de los videojuegos mismos
sino a su disefo futuro. Para ello se apoya en dos
ideas claves de Keith Oatley: que las emociones
dependen de las evaluaciones que las personas
hacen a partir de sus metas y creencias, y que las
emociones procuran estados mentales provoca-
dos por la valoracion y sentido que las personas
les atribuyen a los eventos. Entonces, cree Jar-
vinen (2009), el disfrute y entretenimiento que
procuran los videojuegos tiene que ver con el
modo como crean y generan “metas en los ju-
gadores”. Es decir, la meta no es solo una con-
dicion del juego: es fundamental para generar
en el jugador las disposiciones necesarias para
emocionarse durante el juego.

Los videojugadores asumen y operan orien-
tados por objetivos o metas que el videojuego
esboza y define. Las emociones tienen que ver
con la evaluacion o juicio de cada videojugador
respecto a su propio desempefio en relacion con
tales metas, con los resultados obtenidos, con el
tipo de manipulaciones que realiza para encarar
los eventos, desplazar objetos e interactuar con
los agentes del videojuego. De acuerdo con Jar-
vinen (2009), cuando el videojugador adhiere a
las metas y objetivos propuestos por el juego y
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se entrega a la situacion y se dispone a perma-
necer en ella “sin duda se crean las condiciones
necesarias para suscitar emociones” (Jarvinen,
2009, p. 87). Habria una inextricable conexion
entre las emociones del videojugador y los even-
tos, agentes, objetos y metas del videojuego: sin
la disposicion del videojugador a participar de
tales eventos, asumir los roles e interactuar con
los agentes del videojuego y realizar acciones
para afectar el juego, el videojuego no podria
provocar este caudal de emociones.

De otro lado, Jarvinen (2009) concuerda con
Fridja y su idea segun la cual las emociones tie-
nen fases, son procesos fasicos. Estas tendrian
en primer lugar la fase de evaluacién o recono-
cimiento, aquella en que se asume que un even-
to es significativo, tiene sentido. La segunda fase
corresponde al “contexto de evaluacion’, esto es,
el momento en que se piensa y planifica cémo
enfrentar el evento que gatilla las emociones. Lo
anterior procura el tercer momento que, reto-
mando a Fridja, Jarvinen (2009) resume como
preparacion de acciones o disposicion del sujeto
a responder al evento con otra accién. Y final-
mente, hay el momento del cambio psicoldgico,
que se manifiesta como expresion corporal y
actuaciones, derivados de los efectos expresivos
de la emocion (Jarvinen, 2009, p. 87). Jarvinen
(2009) destaca cémo la disposicion y tendencia
a la accion es la expresion de la inclinacion de
los individuos a estabilizar, mantener o romper
las relaciones con el ambiente como resultado
de la experimentacion de una emocion.

Jarvinen que, curiosamente razona pensando
en que sus hallazgos sean utiles para el desarro-
llo de videojuegos, y no solo para comprender-
los, plantea que el videojuego, el juego, su dise-
flo, considera un proceso equivalente o analogo
a las fases de la emocién que identifica Fridja:

Yo planteo que el juego esta hecho de fases and-
logas a este proceso emocional; hay el recono-
cimiento de algo significativo en el juego en su
estado presente, seguido por la evaluacién que
el jugador hace de la situacién en que se en-
cuentra. Después, el jugador procede a actuar
de acuerdo con las reglas, y esta disposicién
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a actuar transforma y concreta la accion. Por
lo tanto el estudio de los episodios emociona-
les de los jugadores deberian estar anclados y
enfocarse en aquellos eventos significativos en
que, durante la frecuencia ciclica continua de
los juegos, los jugadores repiten las mismas ac-
ciones una y otra vez. (Jarvinen, 2009, p. 88)

Esta propuesta de Jarvinen fue clave en la es-
tructuracion de este estudio: atender las acciones
que se repiten asociadas a cambios y alteracio-
nes en el comportamiento emocional del video-
jugador es clave para comprender la dindmica
del videojuego anclada a las transformaciones y
sucesiones de eventos significativos para el vi-
deojugador. Operacionalmente esta idea se for-
maliza en Jarvinen bajo la nocion de “estado de
juego” (game state) que refiere, en primer lugar,
a un evento en el juego temporalmente referi-
do y, en segundo lugar, representa “momentos
especificos en el tiempo en que el juego y sus
jugadores, y toda la informacién concerniente a
ellos, adquiere cierta configuracién” (Jarvinen,
2009, p. 88). En segundo lugar, los estados del
juego refieren —desde la perspectiva del video-
jugador— a la valoracion que hace de su proxi-
midad o alejamiento de las metas u objetivos
del juego. Y en tercer lugar, los estados del juego
son portadores de informacion, segin Jarvinen
(2009, p. 88).

Pensado el videojuego como un agente que
gatilla emociones y al videojugador como un
agente que interactta con el juego y que de ma-
nera continua evala y actia de conformidad
con su valoracion de los eventos y las metas
perseguidas, el videojuego y el videojugador se
transforman, desde esta perspectiva, en un “sis-
tema” cuyo comportamiento puede ser tratado
y examinado.

El sistema de comportamiento del videojuego
consiste en ejecutar y controlar las reglas de
procedimiento; ganar o perder puntos, contro-
lar el comportamiento de la inteligencia artifi-
cial a través de los personajes virtuales, activar
el guion de eventos en el mundo del videojue-
go, juzgar el desempefio del jugador, etc. (Jarvi-
nen, 2009, p. 88)
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De esta manera, Jarvinen (2009) identifica
dos comportamientos en el sistema de videojue-
go: el del juego diseniado y su sistema de reglas,
y el del jugador, con su propio sistema de reglas.
Sin embargo, tiene cuidado de desmarcarse de
una tendencia analitica que piensa los computa-
dores y los videojuegos en términos de ingenie-
ria de las emociones (emotioneering), tal y como
si tales emociones emergieran del propio disefio
técnico de los dispositivos. Jarvinen (2009) en-
fatiza que tales emociones emergen del juego y
no del disefio técnico de la maquina y del pro-
grama informatico que es el videojuego.

Jarvinen (2009) recupera de Kubovy la dis-
tincion entre “placeres del cuerpo” (emocio-
nes), esto es sucesiones de estados heddnicos,
no voluntarios, no controlables, expresables
mediante signos corporales —gestos—, estados
breves y cambiantes que ocurren a un micro-
nivel; y “placeres de la mente”, no expresables
gestualmente, controlables o voluntarios, dura-
deros y mas extendidos en el tiempo, que ocu-
rren a un nivel macro. Para entender la dina-
mica emocional a nivel micro Jarvinen (2009)
trabaja el modelo OCC, de Ortony, Clore y
Collins, que clasifica las emociones segun las
condiciones que las suscitan en los videojuegos
y el tipo de metas que el videojuego propone.
El primer tipo de emociones serian las emo-
ciones basadas en prospectos (prospect-based
emotions). Se trata de las emociones asociadas
a cambios y transformaciones de los eventos.
Dependiendo de cémo evoluciona el evento y
si resulta promisoria o no esa evolucidn para el
jugador, emergen ciertos tipos de emociones.
También hay un conjunto de emociones asocia-
das al examen anticipado del evento, esto es, el
videojugador valora si vale la pena o no invertir
esfuerzos en procurar o encarar un determina-
do tipo de evento. Por supuesto, segun Jarvinen
(2009), las diferencias entre tipos de juego defi-
nen la naturaleza de estos eventos: en los juegos
que se desarrollan como historias las reglas no
perfilan del todo los giros y cambios de even-
tos, mientras que en los juegos de deportes o
de estrategia los eventos estan predefinidos por
las reglas (marcar un gol, derrotar al enemigo,
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atinar, etc.). En resumen, en los videojugadores
hay cambios de emocién asociados a cambios
en los eventos.

Pero el modelo OCC distingue otros cuatro
grupos de emociones. De acuerdo con la revi-
sion de Jarvinen (2009), habria “emociones aso-
ciadas a la suerte y destino de los otros™: sentir
lastima o felicidad por lo que le sucede a otro; o
experimentar resentimiento o disfrutar del su-
frimiento de otros. En este grupo de emociones
lo basico son la empatia y no empatia con otros.
Jarvinen (2009) hace notar que en los video-
juegos estas emociones tienen que ver menos
con empatia/no empatia con los personajes en
si mismos que con las metas y objetivos de los
otros. También estarian las “emociones de atri-
bucién” o reacciones respecto a los agentes en
si mismos. Las acciones propias o de los otros
agentes del juego se rechazan o elogian teniendo
en cuenta si tales acciones desafian o no el com-
portamiento esperado. El cuarto tipo son las
“emociones de atraccion” que refieren al agrado
o desagrado quele procuran al videojugador, por
ejemplo, la apariencia de los videojuegos, de los
personajes o los escenarios. El quinto tipo son
las “emociones de lo bien hecho y del bienestar”,
esto es, las emociones relacionadas con eventos
deseados 0 no deseados: por un lado estarian las
sensaciones de felicidad, sorpresa, placer; y por
otro, las de estrés, tension, depresion, dolor. En
resumen, el modelo OCC, de acuerdo con Jar-
vinen (2009), reconoce emociones que derivan
de los eventos (emociones asociadas a la eva-
luacién y cambio de perspectiva derivados de la
transformacion y cambio de los eventos), de la
empatia o no del videojugador con las metas y
objetivos de los agentes y personajes del juego;
emociones que surgen de las atribuciones que
el videojugador asigna a sus propias acciones y
a las acciones de los personajes del videojuego;
y aquellas que se desarrollan en el videojugador
al reconocer las caracteristicas y atributos esté-
ticos del videojuego, sus personajes, las puestas
en escena; y finalmente estan las emociones de
bienestar y malestar relacionadas con lo que el
videojugador ha hecho.
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Adicionalmente, el modelo OCC, segun Jar-
vinen (2009), considera algunos factores que
afectan la intensidad de los emociones. Entre
esas variables generales o globales distingue
cuatro: la sensacién de realidad (el realismo) del
juego, esto es, el grado en que el videojugador y
el entorno del juego contribuyen a experimen-
tar el juego como si fuera real; la proximidad,
esto es la identificacion del jugador con las me-
tas del juego, de modo tal que experimente los
éxitos y fracasos del juego con mayor intensidad
segun se identifique o no con las metas del jue-
go; lo inesperado o sorprendente del juego, los
giros inesperados o sorpresivos del mismo; y la
excitacion, estimulo, asociado en ocasiones al
dominio y habilidad del jugador para jugar. Jar-
vinen (2009) sugiere que estas variables globales
operan de manera interdependiente. Menciona,
ademas, un conjunto de variables locales, esto
es, aquellas que intensifican un tipo especifico
de emocién. La dificultad y probabilidad de
éxito en el juego, el grado de esfuerzo, el atrac-
tivo, la esperanza o temor que experimenta el
jugador respecto a alcanzar los objetivos del
juego. Resume estas variables en tres: sentido
de esperanza (de alcanzar los logros), el sentido
de temor (de fracasar) y la sensacion de incer-
tidumbre. Jarvinen (2009) senala que la incerti-
dumbre y el temor pueden estar inscritos en las
reglas del juego pero también en la apariencia y
forma del juego.

Es importante, en general, el analisis de Jar-
vinen (2009) porque consigue demostrar, de
manera légica, que la fuente fundamental de
emociones en los videojuegos no se limita a las
reglas, sino que resulta indispensable reconocer
como fuente de emociones la evaluacion que el
videojugador hace del cambio y transformacion
de los eventos del videojuego, la empatia e iden-
tificacion o rechazo con las metas de los perso-
najes del videojuego y con el videojuego mismo,
la apariencia estética y grafica del videojuego y
sus personajes, y la valoracién que el videojuga-
dor hace de sus propias acciones y de las accio-
nes de los personajes y agentes del videojuego.
Finalmente, Jarvinen (2009) enumera otras
formas en que el juego provoca emociones: los
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ralenties y las aceleraciones del tiempo/ritmo,
las explosiones y cortes, la musicalizacién y los
efectos sonoros.

Pero quizas lo mas interesante del analisis
de Jarvinen resida en lo siguiente: establece una
inestimable conexion entre dos tipos de expe-
riencias que explicarian la eficacia emocional de
la practica de videojuego. Jarvinen (2009) refiere
el primer tipo de experiencias: las de la vida co-
tidiana y comun. En la vida ordinaria, la mani-
pulacion de objetos, la interaccion con agentes,
la relacién y valoracién de eventos, procurarian
una suerte de estética de la realidad, de lo real,
dado que estos estimulos cotidianos poseen uti-
lidad practica. El segundo tipo de experiencia
refiere al mundo del arte. Las piezas artisticas
poseerian, por un lado, una enorme diversidad
que encarna en la diversidad estilistica y riqueza
semdntica y multiplicacion de significados. Jar-
vinen (2009) sugiere que los videojuegos inte-
gran la consistencia practica de lo real cotidiano
con la riqueza semantica y plural del arte.

Puede afirmarse que el ‘circulo magico’ de los
videojuegos aprovecha en particular una estéti-
ca en que las utilidades practicas estan subordi-
nadas a una intrinseca motivacion por el entre-
tenimiento (...) El circulo mégico produce un
cambio en el campo tematico de la experiencia,
en que, simultdneamente, aumenta la intensi-
dad emocional y se proporciona un entorno se-
guro como de simulacidn, en el que el compor-
tamiento del jugador es provocado y en el que
experimenta una realidad variable. (Jarvinen,
2009, p. 95)

Asi, Jarvinen (2009) introduce una explica-
cion novedosa acerca de la eficacia emocional
de los videojuegos: son entornos de simulacion
en que, al mismo tiempo, se experimenta tanto
la consistencia practica y variable de lo real ordi-
nario como la amplia riqueza estética y simboli-
cade lo artistico, todo subordinado a propdsitos
de entretenimiento. No se trata de la seduccion
del entretenimiento ni de la fascinacion por la
interaccion en si misma: se trata de un tipo de
interacciones que tienen la consistencia de las
que ocurren en el mundo ordinario, en parti-
cular, interacciones con consecuencias y efectos
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practicos en el mundo del videojuego'®, pero

con la fluida apertura de sentidos de la obra ar-
tistica. Jarvinen (2009) introduce una nocion
adicional que ayuda a tener una comprension
menos instrumental y reducida tanto de las re-
glas como de la arquitectura técnica de los vi-
deojuegos: sostiene que mediante los recursos
graficos y expresivos, mediante el disefio, los
videojuegos corporalizan las metas, hacen que
las reglas se hagan emocionales y vivenciales'”.

Al final se ocupa del nivel macro: los place-
res de la mente. A partir de Kubony, Jarvinen
(2009) distingue cinco tipos de estados emocio-
nales mas mentales que corporales: la curiosi-
dad (el placer de descubrir o comprender algo
desconocido), que Jarvinen relaciona con las
emociones basadas en la perspectiva; el virtuo-
sismo, esto es, el placer de realizar las cosas muy
bien, con excelencia, hacer una ejecucion nota-
ble (que Jarvinen relaciona con las emociones

106 Es el mismo sentido de ergédico en Aarseth (1997), que re-
fiere a la posibilidad de manipular y actuar en el mundo
del videojuego. Un cuestionamiento interesante a la idea
de ergodicidad en Aarseth proviene de Juul (2007). En un
videojuego, segin Aarseth, no puede asumirse que una
puerta o un objeto han sido simulados si no es posible ma-
nipularlos. Juul plantea (2007) que en un videojuego, tal
como en el mundo real, un objeto puede tener una amplia
variedad de funciones, no restringidas a la pura manipula-
cion y operacion del objeto: “las puertas normales tienen
un infinito nimero de posibles funciones tales como dejar
pasar a las personas, cerrarles el paso, ser pintadas, que se
remuevan sus bisagras. Es dificil imaginar que cualquier
objeto 0 accidon sea completamente simulada en un juego”
(Juul, 2007, p. 511).

107 En un lacido ensayo de 1998, Latour habia subrayado

como diversos procedimientos de inscripcion han permi-

tido en la historia humana movilizar en el tiempo y el es-
pacio recursos y experiencias. Los graficos, los mapas, las
fotografias, los impresos, son formas de inscripcion con los
cuales se portan y movilizan recursos de un lugar a otro, de
un tiempo a otro, para su examen, evaluacion, experimen-
tacion, uso y analisis, con fines practicos como las disputas
académicas y politicas, las actuaciones técnicas o las polé-
micas juridicas. Jarvinen (2009), en otro terreno, el de los
videojuegos, hace notar que los recursos graficos y expre-
sivos son, para decirlo en términos de Latour, la forma en
que se inscriben las reglas de juego y se moviliza el interés
de las personas para atender los requerimientos del juego,
con el consiguiente devenir emocional que implica hacerlo.
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de atribucion; en este caso, atribucion al propio
desempeiio); la disposiciéon para cuidar, nutrir,
alimentar los objetos, las personas, los anima-
les, el mundo, que Jarvinen relaciona con las
emociones de alegria y empatia por los otros;
la sociabilidad, que refiere al placer de estar con
otros, relacionarse con otros, sentirse atraido
por otros, un tipo de placer que Jarvinen rela-
ciona con las emociones de atribucion y con las
emociones de bienestar y bondad; y los placeres
del sufrimiento, penas y dolor por las cosas del
mundo, culpa y dolor existencial.

Asi, Jarvinen (2009) cierra el articulo exami-
nando y relacionando tipos de videojuegos con
formas predominantes y globales de placer men-
tal: en videojuegos como Resident Evil, Halo o
Carmen Sandiego predominarian el placer de la
curiosidad, asociada a las emociones de suspen-
so e incertidumbre. Un juego como Dance Dan-
ce Revolution o Guitar Hero, Singstar o Start-
craf privilegiarian los placeres del virtuosismo.
El placer de cuidar y nutrir es dominante en Los
Sims, en los juegos de Tamagotchi, SimCity o
Animal Crossing. El placer de la sociabilidad se
aprecia en World of Warcraft, Animal Crossing
o Half-Life. Y los placeres mentales relaciona-
dos con el sufrimiento estarian encarnados en
Dying in Darfur, Shadow of The Colossus.

En sintesis, Jarvinen (2009) ofrece una va-
liosa geografia de las emociones y placeres que
procuran los videojuegos y la actividad de los
jugadores. Sin embargo, de nuevo, nos devuelve
al tipo de analisis que no reconoce las ejecucio-
nes concretas de los jugadores. Es decir, como
ha sabido indicarlo Rushkoft (2005), se atiende
mas la perspectiva de los cartografos, esto es,
de los analistas que se atienen unicamente a los
bordes y caracteristicas del mapa, del objeto, el
juego y su arquitectura, y menos las perspec-
tivas de los surfistas, los jugadores, los que se
mueven al vaivén de esa marejada de emociones
y oleadas de problemas por resolver que son los
videojuegos. Seguir la perspectiva de los sur-
fistas, de los navegadores, es mucho mas arduo
que atender el mapa; siempre resulta mas sim-
ple atenerse al mapa y supone que la marcha de
los navegantes no es mas que la realizacion, con
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variaciones a veces sustanciales, pero las mas de
las veces, nada significativas, que aquello que
prescribe el mapa.

La critica de Arsenault y Perron (2009) a Jar-
vinen reside en la incapacidad de pensar la di-
namica de los videojuegos como algo mas que la
pura interaccién entre las reglas —codificadas
en los programas del videojuego— y el jugador,
que obraria como operador de reglas programa-
das. Para Arsenault y Perron (2009) no deben
pensarse el videojuego y el videojugador como
dos entidades separadas que se articulan en la
actividad de juego. Sostienen que el jugar (ga-
meplay) debe ser el asunto por comprender y
estudiar en detalle. Les resulta indispensable
distinguir entre el juego y el sistema de juego
en si mismo; o sea que es necesario diferenciar
la actividad practica del juego y el conjunto de
reglas que lo constituyen.

El juego (gameplay) tiene que ver tanto con
las reglas de juego como con las disposiciones
del jugador. En otras palabras, Arsenault y Pe-
rron (2009) defienden la especificidad y parti-
cularidad de la practica misma del videojuego,
que constituirfa mucho mas que la pura repro-
duccién de las pautas informacionales del pro-
grama de videojuego. También critican la idea
segun la cual la actividad de juego es el punto
de unidn, la articulacion, entre el jugador y el
videojuego, algo asi como la interseccion de dos
planos o lineas que se encuentran. La especifi-
cidad de la practica de juego, su autonomida, los
lleva a rehusar los analisis que suelen estable-
cer una suerte de relaciéon dinamica, virtuosa y
creativa entre el mundo del juego y el mundo
ordinario del sujeto. Jugar supone la conciencia
de estar jugando y esa es la particularidad de
esta practica. De acuerdo con Arsenault y Pe-
rron (2009) esta conciencia implica que se esta
jugando, no se estan descifrando algoritmos o
resolviendo pautas légicas o manipulando una
maquina o tratando con un programa de soft-
ware, y de ninguna manera se estd experimen-
tando una suerte de relacién con el mundo real.

Arsenault y Perron (2009) reconocen que la
experiencia de juego, como la del que ve cine
o escucha musica con fruicién, produce una
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suerte de diferenciacion y separacion psicologi-
ca respecto a los marcos de referencia de la vida
cotidiana y ordinaria, pero ponen en cuestion
la idea de circulo magico, derivada de Huizin-
gay crecientemente popular en la investigacion
ludolégica. Contra esta vision que consagra y
sostiene que el juego configura un ambito sepa-
rado simbdlica y psicolégicamente del mundo
ordinario y comun, Arsenault y Perron (2009)
postulan mas bien que lo que habria es un ciclo
madgico. Mientras circulo mdgico corresponde a
una metafora espacial, que sefiala las conexio-
nes y desconexiones entre dos nichos mas o
menos circunscritos (el del videojuego y el del
mundo cotidiano), la nocién de ciclo magico
enfatizaria en aquello que, de acuerdo con Arse-
nault y Perron (2009), es lo mas especifico de la
practica de videojuego: un proceso de cambios
que se despliega en el tiempo. Enfatizar en la
circularidad temporal (ciclica) seria una meta-
fora mucho mds adecuada para describir lo que
pasa al videojugar que la nocién, mas topologi-
ca, de circulo magico. Precisamente, Arsenault
y Perron (2009) subrayan la importancia que
los diseiadores y desarrolladores les conceden a
los aspectos temporales al prever y calibrar con
sumo cuidado los loops y circularidades, los bu-
cles y giros, los ritmos y ciclos de un videojuego.

Arsenault y Perron (2009, p. 114) sugieren
que habria un conjunto de pasos psicologicos
temporalmente situados en la practica de video-
juego en tanto experiencia interactiva, esto es,
en tanto conversacion que incluye restricciones
y dindmicas temporales mas que espaciales pro-
piamente dichas (turnos, pausas, pautas, cesion
de tareas, ciclos, etc.): al comenzar el juego, el
videojugador se hace a una imagen de los posi-
bles estados futuros del videojuego a partir de la
informacion y el conocimiento de que dispone.
Estos procesos implicarian al mismo tiempo ac-
tividades cognitivas, guiadas por los datos (da-
ta-driven, de abajo-arriba, bottom-up) y guiadas
por conceptos y modelos mentales previos (con-
cept-driven, de arriba-abajo, top-down). Sugie-
ren que aunque en esta fase predominarian pro-
cesos tipo data-driven, al comienzo del juego,
previo a emprender las primeras exploraciones,
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habria procesos top-down, esto es, preconcep-
ciones del juego, reconocimiento a partir de
experiencias previas de juego, expectativas fun-
dadas en conocimientos y esquemas previos. Es
un proceso que se concreta en la confirmacion
o no de que ese es el juego que busca el video-
jugador y que escogera. En el presente estudio
se concederd un papel importante a este tipo de
momentos en que la persona que videojuega va-
lora, evalua y selecciona el videojuego que va a
ejecutar.

Arsenault y Perron (2009) esbozan una re-
presentacion de la practica, el circulo heuristico
del videojuego en que los procesos cognitivos

y habilidades analiticas top-down y bottom-up
articulados a la exploracion perceptual del vi-
deojuego, a partir del estado de las imagenes y
sonidos del juego, derivan, posteriormente, en
la manipulaciones del control del videojuego,
lo que implica la puesta en marcha de habilida-
des sensoriomotoras, procesos de coordinacion
0jo-mano, destreza manual y reaccién a tiempo.
Estas acciones, a su vez, afectan y modifican el
estado audio-visual del videojuego (Figura 3.6).
Al modificarse el estado —audiovisual— del
videojuego se ponen en marcha nuevos proce-
sos cognitivos y habilidades analiticas top-down
y botton-up que derivan en nuevas manipula-

Nivel de juego
(nuevos estados potenciales)

Imagen y sonido
(nuevo estado)

Esquema de estado

Procesos TOP-DOWN
(esquemas procedurales,
generales y genéricos) y
Procesos BOTTOM-UP

Exploracion
perceptual

Habilidades analiticas

(re)acciones

| Habilidades
sensoriomotoras

sensoriomotoras
(coordinacion ojo-mano,
destreza manual y
tiempos de reaccion)

Habilidades de

Dirige

implementacion

Videojugador/Jugador

Figura 3.6. Modelo heuristico del videojuego de Arsenault y Perron.

Fuente: Tomado, traducido y adaptado de Arsenault y Perron (2009, p. 112).
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ciones del control y puesta en marcha de ha-
bilidades sensoriomotoras y procesos de coor-
dinacién ojo-mano que, a su vez, modifican el
estado audio-visual del videojuego. Y asi, suce-
sivamente.

Para Arsenault y Perron (2009, p. 116y ss.),
el conjunto de ciclos del videojuego considera
una espiral con tres grandes ciclos interrela-
cionados: el primero corresponde en sentido
estricto al juego, esto es, a la puesta en opera-
cién de la gramatica, reglas y programa infor-
matico (datos y algoritmos predefinidos que
contienen, entre otras, un conjunto mas o me-
nos abierto de posibilidades). Como ocurre con
el ajedrez, el programa y el conjunto de reglas
del software son siempre los mismos y prede-
finidos, delimitados, aunque el jugador pueda
introducir infinitas variaciones en su desarrollo
y ejecucion. Es decir, enfatizan la idea segun la
cual el juego (game) como conjunto de reglas es
limitado, pero el juego como practica (playga-
me), su puesta en marcha, es amplia y diversa.
El segundo espiral corresponde a los eventos
del juego, su narrativa, la sucesion dindmica de
acontecimientos. Arsenault y Perron (2009) re-
conocen que habria juegos abstractos o no na-
rrativos y juegos mas narrativos. Sin embargo,
seflalan que en general los videojuegos tienden
a suscribir una cierta narrativa que no dudan
en equiparar a la progresion interpretativa y
hermenéutica que experimentan los lectores
de un libro. De esta manera, distinguen entre
videojuegos cuya espiral narrativa y hermenéu-
tica es mas compleja y densa, mientras su espi-
ral de juego (operacional) es menos exigente; y
viceversa, videojuegos en que la espiral narrati-
va es mas pobre, pero demandan un complejo
dominio operacional. Es el contraste entre un
juego como Mario Bros. (Miyamoto, 1985), en
que el tema de fondo —narrativo— es repeti-
tivo, basico y simple, pero operacionalmente
exigente; mientras, por otro lado, habria juegos
operacionalmente mas simples, pero narrativa-
mente mds complejos como Los Sims (Wright
& Humble, 2000). Y habria videojuegos en que
se dan cita la complejidad operacional y narra-
tiva como en GTA:SA (Rockstar North, 2004).
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Arsenault y Perron (2009) postulan que en-
tre la ejecucion del juego (operacion) y la na-
rrativa del juego habria una inter(re)accion con-
tinua, una red de reacciones del videojugador,
que se resumen en lo que llaman espiral heuris-
tica, entrelazamiento de habilidades cognitivas
tipo data-driven y concept-driven, y coordina-
ciones sensoriomotoras que modifican el esta-
do (audiovisual) del videojuego. La nocion de
inter(re)accion, no de interaccion, es fundamen-
tal porque subraya la brecha insalvable entre el
programa numeérico e informatico y el videoju-
gador. El software produce una interfaz grafica
y audiovisual que es, en sentido estricto, alo que
reacciona el videojugador. Las reacciones del vi-
deojugador se traducen en operaciones sobre el
comando. Estas operaciones procuran inputs a
los que reacciona el programa informatico, pro-
curando nuevos estados. Es decir, en ningun
momento el videojugador actua (interactua) so-
bre el programa y en ningun momento el pro-
grama actua sobre el videojugador: el programa
actua a partir de lo que hace el videojugador so-
bre los comandos (pulsar, halar, etc.), no a partir
de las acciones del videojugador fundadas en las
interfaces graficas (coger un objeto, movilizar a
un avatar, disparar).

A continuacion se cita a Arsenault y Perron
(2009) en extenso:

Heaton ha dividido el juego en ‘unidades de
interaccion, con una estructura basica que con-
siste en ‘el analisis, decision, ejecucién y cam-
bio en el estado del juego. Esta formulaciéon
del proceso de juego centrada en el jugador es
consistente, excepto por el supuesto implici-
to en el que estd basada: jugar un videojuego
es interactivo en el sentido de que un jugador
puede actuar, y el juego puede reaccionar a
este input o accién. Nosotros pensamos que
un videojuego es mas bien una cadena de re-
acciones. El jugador no acttia reaccionando a lo
que el juego le presenta, y de manera similar, el
juego no reacciona a la accién del jugador. Si el
jugador se tropieza con una puerta bloqueada
puede reaccionar observando alrededor usan-
do la palanca de mando para hacer un paneo
de la camara virtual en torno, si el jugador ve
una barra de hierro en el suelo, puede volver a
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reaccionar recogiéndola y rompiendo la puerta.
La totalidad del sistema de juego y los eventos
han sido programados y son fijos, y el disena-
dor ha tratado de predecir las reacciones de los
jugadores a estos eventos y desarrolla el juego
(en parte, a través de programas de inteligencia
artificial) reaccionando a su vez a algunas de las
reacciones esperadas de los jugadores. Aunque
no estamos sugiriendo aqui un cambio de ter-
minologia, esta brecha temporal entre la figura
del autor y la del jugador, sitia al videojuego
mds del lado de la inter(re)actividad que de la
interactividad. En consecuencia, nuestro mo-
delo podria decirse que es tanto juego-céntrico
como jugador-céntrico. (Arsenault & Perron,
2009, p. 120)

Es decir, si importa la dimension narrativa
del videojuego es porque el videojugador no in-
teractua con el programa informatico, sino con
la trama —débil o densa— del relato y con sus
representaciones. O, dicho de otro modo, inte-
ractia con objetos, agentes, eventos y cambios
de estado en el mundo del videojuego: no con
el software. De acuerdo con Arsenault y Perron
(2009) el jugador no tiene acceso al programa,
a los algoritmos, sino a una imagen mental del
juego.

Construir esa imagen mental del juego es
el resultado de un largo proceso heuristico y
hermenéutico que empieza en la seleccion del
videojuego (ver espiral invertida en Figura 3.7)
y avanza hacia una compleja dinamica en que
convergen manipulacion operativa y compren-
sién del mapa y narrativa del juego.

La actividad de jugar un juego puede entonces
ser entendida como una simbiosis entre el juga-
dor (con todo su acumulado, sus expectativas,
preferencias, conocimiento y habilidades), el
juego-software (con todo su espectro de posi-
bles acciones y reacciones) y el juego (con todas
sus variadas brumas de comprensién). La expe-
riencia del juego se dirige gradualmente desde
los predominantes procesos bottom-up, donde
elementos individuales son analizados antes de
reaccionar, hacia procesos top-down, donde
una imagen mental del sistema juego guia las
reacciones y expectativas del jugador. (Arse-
nault & Perron, 2009, p. 126)
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El planteamiento de Arsenault y Perron
(2009) permite definir el transito que va del vi-
deojugador inexperto al videojugador experto
como un largo proceso que empieza con tenta-
tivas diseminadas de exploraciéon guiadas por
los datos dispersos y especificos del mundo del
videojuego (data-driven, bottom-up) hacia un
mapa mas o menos completo y anticipatorio
del juego y su evolucidn (concept-driven). De
la tarea sin representacion logica previa a la ta-
rea mentalmente anticipada. Ese transito —se
afirma en esta investigacion— solo es posible
mediante un largo proceso que compromete
inestabilidades corporales y emocionales que se
traducen en comportamientos ruidosos.

Arsenault y Perron (2009) postulan dos pa-
trones de jugabilidad: aquel que asciende por
la espiral, esto es, aquel que se interesa basi-
camente por obtener la victoria (progresar) y
aquel que le interesa ampliar de forma horizon-
tal la experiencia de juego, esto es, conquistar
una mayor maestria y excelencia en el juego. O
sea que habria juegos y jugadores orientados a
obtener una cierta maestria y excelencia y otros
orientados a avanzar, progresar y triunfar (Ar-
senault & Perron, 2009).

Aunque no se centra en aspectos emociona-
les del videojugar, el modelo analitico propues-
to por Arsenault y Perron (2009) introduce tres
conceptos nuevos claves para examinar la prac-
tica de videojuego: la nocién de inter(re)accion,
el compromiso interpretativo y hermenéutico
del jugador —que lee y modifica con su accién
los estados audiovisuales del juego— y la arti-
culacion dinamica de habilidades data-drive y
concept-drive ya durante la ejecucion del video-
juego, se trate de jugadores y juegos orientados
hacia la progresion y victoria o hacia la explora-
cion exquisita y maestra.

Juul (2009) aborda otro aspecto clave en las
consideraciones sobre la dinamica emocional
de los videojuegos: se trata del sentido, signifi-
cado y valor que los videojugadores le asignan a
fallar, fracasar y perder en los videojuegos. Juul
(2009) se pregunta cual es el papel que desem-
penan los fallos y errores en los videojuegos.
Sugiere que los fallos juegan un papel clave en
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Figura 3.7. Los espirales del ciclo mdgico de Arsenault y Perron.

Fuente: Tomado, traducido y adaptado de Arsenault y Perron (2009, p. 116).

la percepcion que los videojugadores tienen de
los videojuegos. Y destaca que los videojuga-
dores elaboran un conjunto de teorias acerca
de los fallos y errores. Examina si —teniendo
en cuenta la teoria de las atribuciones que es-
tablece que las personas suelen atribuir a las
circunstancias, a otros o a las instituciones sus
propios fallos— los videojugadores prefieren
aquellos juegos en los que pueden sentirse no
responsables del fallo.

Juul (2009) empieza por clasificar los dis-
tintos tipos de penalidad y castigo que se han
formalizado en la arquitectura actual de los
videojuegos. Identifica cuatro: castigo mediante
pérdida de energia, castigo mediante pérdida de
vida, castigo mediante terminacién del juego y
castigo mediante retorno a una etapa previa del
juego o pérdida de habilidades adquiridas en
etapas previas. Aunque Juul (2009) no lo plantea
en estos términos, puede reconocerse una cierta
jerarquia en cada uno de los niveles de penali-
zacion: la pérdida de energia puede derivar en
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pérdida de vida, la pérdida de vida en retorno
a etapas previas o pérdida de habilidades, y la
pérdida de habilidades o retorno a fases previas
puede derivar en pérdida del juego. Juul (2009)
sefiala que mientras los videojuegos de consolas
caseras al comienzo tenian una estructura de
castigos mas rigida (el videojugador debia rei-
niciar tras fallar), los videojuegos desde media-
dos de la década de 1980 han introducido diver-
sas formas de penalizacion y ofrecen diferentes
puntos de grabacion (save points) que flexibili-
zan la estructura de penalizaciones, incluyendo
formas suaves de penalizacion como reduccion
de tiempo, ofreciendo barras de energia, etc.
Juul (2009), teniendo en cuenta la teoria de
las atribuciones, sugiere que los videojuegos
con penalidades tipo pérdida de energia serian
los mas usados debido a que en ellos los errores
son menos perceptibles y lo que causa la falla
es menos obvio. Cuando hay una diversidad de
pequefios errores, difusos, el videojugador se
siente menos responsable que cuando es posible
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identificar un error claro y preciso, fuertemente
castigado. En el primer caso, habria menos ex-
periencias emocionales negativas, mientras que
en el segundo caso serian mads claras las sensa-
ciones de frustracion.

Para el estudio, Juul (2009) disenié dos vi-
deojuegos nuevos que prob6 en un laborato-
rio de juegos. Los juegos tenian la modalidad
de castigo tipo pérdida de energia, y tras una
pequeia prueba con nueve jovenes, procedi6
a realizar un estudio mas amplio con 85 juga-
dores reclutados online. El estudio considero6
un cuestionario en que los participantes va-
loraban el juego al tiempo que el investigador
podia examinar el desempefio de los jugadores.
Clasific los videojugadores en tres grupos: los
que no pudieron terminar los juegos, los que lo
terminaron, pero perdieron algunas vidas; y los
que terminaron el juego y no perdieron vidas.
Al contrastar los desempenos con la valoraciéon
que los jugadores hacian de los videojuegos lle-
g6 a una interesante conclusion: los jugadores
que tuvieron los mejores desempefios le asig-
naron al juego las mas bajas valoraciones; y los
jugadores que le asignaron la mayor valoracion
al juego fueron aquellos que completaron el vi-
deojuego con algunas pérdidas de vida. Luego
Juul (2009) examind de qué manera atribuian
los errores y fallas, y de qué manera atribuian el
éxito. Respecto al éxito y el correcto desempeno
en el videojuego, la mayoria lo atribuyé tanto a
sus propias habilidades y capacidades, del tipo
‘yo soy muy bueno jugando; esto es atribuciones
ala persona, como a las circunstancias, ‘el juego
es muy facil, es decir, atribucién a la entidad. Las
explicaciones del fracaso en un porcentaje muy
alto corresponden a atribuciones a la persona,
del tipo ‘cometi un error’ o, en menor grado,
‘soy muy malo en este tipo de juego. Los otros
dos tipos de atribuciones con algun peso, luego
de aquellas en que la persona asume su respon-
sabilidad en el fracaso, son del tipo ‘este juego es
muy duro’ (atribucion a la entidad) y ‘yo nunca
perdi una vida’ (atribucion a la entidad)'®, o ‘no

108 Se entiende como “yo nunca perdi una vida, entonces no
entiendo por qué fracasé”.
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tuve suerte’ (atribucion a la circunstancias). Lo
mas interesante es que, de acuerdo con Juul, “el
sentimiento de sentirse responsable de los fallos
estuvo asociado a una positiva valoracion del
juego” (Juul, 2009, p. 244).

En el estudio Juul (2009) concluye que los
videojugadores no prefieren aquellos juegos en
que pueden atribuir los fallos al propio juego o a
otro tipo de circunstancias. Este aspecto resulta
harto diciente acerca de la naturaleza del video-
jugar y del juego. Explica esta aparente contra-
diccion como resultado de dos perspectivas en
contienda: por un lado, el videojuego como una
actividad orientada hacia metas u objetivos (re-
solutoria) y, por otro lado, el videojuego como
una actividad estética que considere “la correcta
dosis de desafio y variacion”

Juul (2009) examina finalmente cémo los
jugadores identifican que un juego es facil, qué
teorias tienen al respecto. Clasifica cuatro tipos
de respuestas. En primer lugar, un juego es fa-
cil cuando es aburrido y no desafia. Juul (2009)
concluye que este tipo de respuesta, que consti-
tuye en el estudio el 36% de las opiniones, im-
plica que los fallos juegan un papel mucho mas
importante del que suele atribuirseles. Los fallos
obligarian a los jugadores a reestructurar sus es-
trategias, hacen que los videojuegos parezcan
“mas profundos”. En segundo lugar, un juego es
facil cuando no se tiene que pensar la estrategia,
cuando hay una cierta automatizaciéon de los
procedimientos. En tercer lugar, es facil cuando
se ejecuta sin ningun fallo. Y en cuarto lugar,
cuando no mide y controla los errores: ‘tuve va-
rios fallos y no me castig6 el videojuego.

Juul (2009) concluye que este tipo de respues-
tas es consistente con la teoria de flujo en Csik-
szentmihalyi, que considera el nivel de adecua-
cién entre las habilidades dela personayel grado
de desafio de la tarea o actividad (Figura 3.8).

Puede apreciarse, entonces, un nucleo de
posiciones divergentes respecto a lo que defi-
ne y caracteriza al juego (videojuego): por un
lado, estan aquellas posiciones que declaran el
entreveramiento y continuidad creativa entre
el mundo del videojuego y el mundo del sujeto
que juega (Copier, 2005) o la radical valoracion
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Fuente: Tomado de Csikszentmihalyi (1990/2008, p. 120)

de la perspectiva del videojugador en tanto de-
saffa las formas heredadas de concepcién vy tra-
tamiento de las narrativas centralizadas en favor
de un sujeto que sittia sus propias perspectivas
y surfea el mundo (Rushkoft, 2005); y, por otro
lado, aquellos que subrayan la especificidad y
singularidad del videojugar, su condicién de
practica no subsidiaria ni del software ni del en-
torno social en que cuaja y se despliega (Arsen-
ault & Perron, 2009). Tal como saben advertirlo
Arsenault y Perron (2009), mas relevante que la
frontera entre el mundo del juego y el mundo
cotidiano y comun, es la frontera que el propio
juego circunscribe: la frontera de las reglas de
juego. Esas reglas no requieren del mundo exter-
no para operar. Entre estos dos extremos se si-
tua la presente investigacion, que comparte una
perspectiva similar con un importante grupo de
autores: no se inclina ni por el videojugador en
si mismo, ni por el videojuego como objeto en
tanto programa informatico, dispositivo técni-
co o conjunto de reglas. Privilegia el examen del
videojugar, esto es, la practica situada, espacial
y temporalmente circunscrita, circunstancial y
socialmente regulada, en que se despliegan inte-
racciones de tercer nivel (Lafrance, 1994) entre

122

maquina-agente humano. Pero como saben dis-
tinguir Arsenault y Perron (2009), no se trata de
interacciones directas entre la maquina y la per-
sona que videojuega, sino de inter(re)acciones,
es decir, reacciones de la persona a las represen-
taciones o estados audiovisuales generados por
el software de juego, reacciones que se traducen
en acciones sobre los comandos, que se trans-
forman en inputs a los que reacciona el software
transformando los estados computacionales.
Estas transformaciones se convierten en nuevos
estados audiovisuales que la persona lee, reco-
noce y modifica mediante nuevas reacciones.
Un videojuego en ejecucion es —en primer
lugar— un conjunto de estados audiovisuales
que la persona reconoce, lee, interpreta y mo-
difica usando diferentes tipos de comandos. Las
acciones de la persona sobre esos comandos
son inputs que el software de juego reconoce y
traduce en nuevos estados audiovisuales. Pero
este es el aspecto mads general. En un nivel me-
nos general puede afirmarse que un videojuego
en ejecucion supone cambios de estados en la
expresion audiovisual de la maquina, pero tam-
bién cambios de estados en el comportamiento
y actuacion de la persona. Y no siempre las ac-



NINOS QUE VIDEOJUEGAN, VIDEOJUEGOS QUE ESTRUCTURAN TIEMPOS...

tuaciones y acciones de la persona se traducen
en inputs para la maquina, y —es lo relevante—
sin embargo cambian los estados de la persona.
Esto es relevante porque no siempre la actividad
de la persona esta al servicio de la generacion y
creacion de inputs para la maquina. En muchas
ocasiones, estas acciones procuran disposicio-
nes corporales y emocionales especificas que
le permiten a la persona continuar en el juego.
Cambiar de postura es una acciéon que no afec-
ta la dindmica de la mdquina, pero hace que la
persona se disponga a una nueva secuencia de
juego. Sin esas modificaciones el juego podria
colapsar debido a que, simplemente, la persona
necesita estirarse un poco para atender la activi-
dad. Ademas, no siempre las acciones de la ma-
quina dependen de los inputs de los comandos
accionados por la persona. Durante fracciones
o varios segundos enteros el programa se des-
pliega, se pone en marcha sin que, mientras co-
rre, se requiera de ningun input derivado de la
actividad de la persona sobre comandos. Lo in-
teresante es que, incluso respecto a estos estados
de la maquina en que la persona no debe o no
puede intervenir, hay en el jugador un conjunto
de disposiciones que le permiten continuar en el
juego, mientras espera que el software termine
de cargar. En pocas palabras, el videojuego en
ejecucion, el videojuego en situacion, considera
tanto estados juego, estados de inter(re)acciéon
maquina-persona, de interaccion diferida entre
agente no humano-agente humano'”, como es-

109 Aunque el llamado de atenciéon de Arsenault y Perron
(2009) es util pues niega la existencia de interaccion (direc-
ta) entre el jugador y el software, uno podria extender esta
distincion sutil a todo tipo de interacciones entre agente
humano y maquinas informaticas: no habria una relacion
inmediata entre el procesador de texto y la persona que es-
cribe, entre el nifio que juega y su tamagotchi, y entre el
usuario de Facebook y la plataforma. Es decir, con las tec-
nologias informaticas los usuarios establecemos interaccio-
nes diferidas o mediadas por interfaces. O sea que siempre
hay inter(re)acciones. En esta investigacién se estima, sin
embargo, que es una distincién mas sutil que util. En sen-
tido estricto, si se sigue a Arsenault y Perron (2009) nun-
ca hay interaccién con el software y solo hay relacién con
él cuando se lo crea o se lo modifica. Sin embargo, parece
preferible advertir que entre el videojugador y el software
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tados no juego. Si hubiera que representar el jue-
go en ejecucion no se pareceria al espiral conti-
nuo y progresivo de Arsenault y Perron (2009),
con su ventana introductoria (espiral invertida)
en la que el videojugador explora el juego que va
a ejecutar, sino mas bien una espiral rota y agu-
jereada atravesada por una mirfada de estados
no juego desperdigados a lo largo de la ejecu-
cién. Arsenault y Perron (2009) encuentran en
el relato, débil o fuerte, la fuente fundamental
de la actividad reactiva de la persona que video-
juega. En Jarvinen (2009) los objetos, los even-
tos, los personajes, los agentes, las escenografia
son la forma en que se corporalizan y encarnan
las reglas del juego. No hay, en ese sentido, una
diferencia profunda entre ambas perspectivas:
ya se trate de relatos o de agentes/objetos las
presencias audiovisuales son aquello que el vi-
deojugador re-conoce para actuar e intervenir
en el videojuego. Las emociones derivan tanto
de la estructura normativa de los juegos (ya se
trate de las reglas, de las formas de puntuacion o
los procedimientos de castigo) como de la apa-
riencia grafica y audiovisual del juego. Pero esas
emociones emergen en la actuacién, en la ejecu-
cion del juego, segtin el curso de su despliegue
en el tiempo, y en virtud de la actividad con-
creta de la persona. Como se mostrara en este
estudio, el movimiento de los dedos del video-
jugador sobre el comando es la mejor expresion
de lo que llamaremos cuadruple implicacion
de la persona en el juego: en primer lugar, esos
movimientos son operaciones que procuran in-
puts que el software de juego reconoce; esto es,
son modos de operar el juego. Pero también son
la manera como la persona proyecta su propia
actividad en el mundo del videojuego, es decir,
para el videojugador sus movimientos son ac-
ciones en el mundo del videojuego. Videojugar
entrafia compromisos emocionales que se ex-
panden, modulan e inhiben mediante el movi-

de videojuego hay interacciones diferidas, mediadas por el
intercambio de impulsos eléctricos y electronicos entre el
dispositivo de control, la interfaz gréfica y el videojugador.
Pero visto desde la perspectiva del videojugador, lo que hay
es interaccion entre su actividad y —como se indicara mas
adelante— los eventos del mundo del videojuego.
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miento de los dedos sobre el control. Mover los
dedos es a veces regular los estados emocionales
o inhibirlos; en otras, al desencadenar ciertos
eventos en el mundo del videojuego emergen
nuevas oleadas de emociones. Los movimientos
de los dedos son el modo como, tras procesos
cognitivos data-driven y concept-driven, la per-
sona participa del juego.

Como se espera mostrar en este libro, video-
jugar es moverse y moverse mucho atendiendo
las variadas maneras en que el software de juego
invita a la persona a participar de las tareas que
propone y a comprometerse emocionalmente
con sus dindmicas.

CINCO TIPOS DE ESTADOS EMOCIONALES
DURANTE EL VIDEOJUGAR: ROMPER
CON EL DUALISMO MENTE/CUERPO,

MENTE/COMPORTAMIENTO

Algunos abordajes cognitivistas suelen dis-
tinguir tres procesos que, integrados, procuran
estados emocionales especificos: la evaluacion
de los estimulos o eventos que el organismo en-
frenta, la puesta en marcha de un conjunto de
reacciones organicas, fisiologicas y comporta-
mentales a los estimulos/eventos; y el desarrollo
de comportamientos y la representacion de la
emocion en el cerebro (Adolphs & Heberlein,
2002); esto es, la conciencia de la emocion: el
sentimiento. Es interesante notar que estos tres
procesos diferenciados comprometerian —de
acuerdo con la investigacion neurofisiolégica—
segmentos y componentes distintos tanto del ce-
rebro como del sistema endocrino y del sistema
neuromuscular. Ya William James (1884/1985)
habia considerado a la emocién como uno de
sus objetos fundamentales de estudio, y en una
comprension ampliamente influenciada por la
fisiologia introdujo la distincién fundamental
entre los procesos fisiologicos implicados en las
emociones y los procesos de reconocimiento
mental (consciencia) de tales estados emocio-
nales. Hay cambios corporales y fisiolégicos que
preceden o estan articulados a los estados emo-
cionales. Solo después de estos cambios fisiolo-
gicos aparecen las expresiones emocionales, el
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reconocimiento consciente de tales emociones
como sentimientos. James demostré como —al
solicitarle a una persona activar los musculos
faciales asociados a ciertos tipos de emocio-
nes— estas suelen emerger, aun en ausencia de
un evento o estimulo externo. La distincién su-
gerida por James entre la emocién asociada al
evento y la representacion de la emocion, como
un estado posterior y derivado —entre otras—
de la actividad muscular y corporal, ha sido
asumida en algunos de los modelos y abordajes
que, sobre la emocioén, ha postulado la psicolo-
gia cognitiva de corte neurofisioldgico. Apoyada
en algunos de los procedimientos dominantes
en el estudio del cerebro en neurociencias''® ha
llegado a mapear el complejo cerebral implica-
do en los estados emocionales internos (Adol-
phs & Heberlein, 2002): el reconocimiento del
estimulo o evento inicial comprometeria la cor-
teza orbitofrontal y el tdlamo; la reaccion al es-
timulo puede implicar tanto a la amigdala y la
corteza orbifrontal en los procesos de reaccién
automatica o reaccion emocional (aumento de
latidos del corazén, conduccidn eléctrica de la
piel) como a las areas de control volitivo (cor-
teza frontal y dreas motoras) para la expresion
emocional y comportamiento comunicativo; y
la representacion y el sentimiento reconocidos
como tales implicarian la insula, cortezas soma-

110 Tres tecnologias y procedimientos dominan la investiga-
cioén sobre procesos cerebrales en las neurociencias: a) las
imagenes de resonancia magnética, que usan magnetos
para medir cambios en la desoxigenacién y oxigenacion
de la hemoglobina en virtud de la actividad cerebral; b) la
magnetoencefalografia, que mediante dispositivos de inter-
ferencia —superconductores— mide el cambio de campos
magnéticos mds débiles debido a la actividad eléctrica del
cerebro; y ¢) la tomografia de emision de positrones, una
técnica de imagen que usa positrones (electrones cargados
positivamente) para medir el flujo de la sangre, el cambio
metabdlico y cambios bioquimicos en el cerebro (Kihls-
trom & Park, 2002, p. 839). Mazziotta y Frackowiak (2002,
p- 538) mencionan al menos 10 procedimientos técnicos
de mapeo de cerebro. Ademas del uso de este tipo de tec-
nologias, el examen de limitaciones en la expresion emo-
cional en personas con lesiones cerebrales y los estudios
de reconocimiento de expresion facial de emociones (Ek-
man, 1971-1972) han sido cruciales en esta suerte de mo-
delamiento de la neurodinamica cerebral de las emociones.
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tosensoriales, tdlamo y tronco cerebral (Adol-
phs & Heberlein, 2002, p. 183). La investigacién
cognitiva y neurocientifica de la emocién dis-
tingue entre emociones elementales asociadas a
estimulos duales como premio/castigo, acerca-
miento/alejamiento, positivo/negativo, baja ex-
citacidn/alta excitacion; emociones basicas rela-
cionadas con procesos adaptativos a un entorno
cambiante y a procedimientos de valoracion
de situaciones como felicidad, tristeza, rabia,
miedo, disgusto y sorpresa; emociones ligadas
a situaciones e interacciones sociales como cul-
pa, vergiienza, orgullo, piedad; y un sinnimero
de emociones que encuentran su expresion en
variados términos y designaciones lingiiisticas
entre culturas y sociedades diversas.

Paul Ekman, que suscribe la idea darwiniana
segun la cual la expresion facial de las emocio-
nes es heredada y pertenece a nuestro acervo
evolutivo como especie, subrayo la importancia
de distinguir entre gesto facial (este si cultural,
variable, idiosincratico) y expresion facial de
las emociones (Ekman, 1971-1972, p. 209), que
consideraria un conjunto de patrones transcul-
turales y compartidos por todos los seres hu-
manos. Su teoria neurocultural de las emocio-
nes (Ekman, 1971-1972, p. 212 y ss.) distingue
entre los componentes neuromusculares com-
prometidos en la expresion facial de las emo-
ciones, que serfan innatos; y los componentes
de expresion gestual, las reglas de control de las
expresiones emocionales, arraigados cultural-
mente. Ekman indica que la felicidad, la sorpre-
sa, la rabia, el miedo, el disgusto, el interés y la
tristeza (Ekman, 1971-1972, p. 213 y Figura 1)
serian emociones primarias, panculturales, con
un conjunto comudn de patrones de expresion
facial, patrones adaptativos y evolutivos'''. Es-

111 El estudio de Ekman (1971-1972), ademds de identificar
patrones de expresion facial de emociones comunes en re-
gistros audiovisuales en dos pueblos ancestrales de Nueva
Guinea, examina el reconocimiento de expresion facial es-
pontanea de emociones en un grupo de jovenes universi-
tarios de una universidad norteamericana y otra japonesa.
Identifica rasgos especificos de expresion facial para seis
tipos de emociones basicas —sorpresa, miedo, rabia, dis-
gusto, tristeza y felicidad— en determinados segmentos del
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tos movimientos musculares faciales serian “un
sistema de salida involuntario” (Ekman, 1971-
1972, p. 225). Pero habria un conjunto de pro-
cedimientos y técnicas de expresion gestual, de
control del comportamiento gestual, que pue-
den procurar cuatro tipos de consecuencias a
partir de este primer programa evolutivo: puede
intensificar la emocién experimentada, puede
reducir la intensidad de la emocién, neutrali-
zar o inhibir la emocién o enmarcar la emocién
con “una configuracion facial asociada con una
emocion diferente” (Ekman, 1971-1972, p. 225).
Las regulaciones sociales, las formas de enmas-
caramiento, modos de neutralizar estas emo-
ciones, conducen a expresiones gestuales, eso s,
culturalmente diferenciadas.

Para este estudio se ha preferido reconocer y
examinar durante la ejecucion de los videojue-
gos cuatro tipos o agrupaciones de expresiones
emocionales: aquellas expresiones emociona-
les que implican intensa excitacion en negativo
como la rabia, el miedo, el disgusto, la angustia;
aquellas que implican baja excitacion en nega-
tivo como la tristeza, la frustracion''?; aquellas
que involucran intensa excitacion en positivo
como la felicidad celebratoria y la sorpresa'’; y
aquellas asociadas a baja excitacién en positivo
como el contento, la alegria moderada. Tam-
bién se clasifico la ausencia de expresién emo-
cional, o sea, una cierta neutralidad y ninguna
manifestacion emocional durante el desarrollo
de los videojuegos. Estos agrupamientos de ex-
presiones emocionales reconocen algunos de
los hallazgos y clasificaciones que, en comun, se

rostro: la frente/cejas, ojos/parpados, y la parte inferior del
rostro (boca, labios). Tales rasgos son consignados en un
cuadro sintético (Ekman, 1971-1972, p. 251).

También algunas expresiones emocionales mas moduladas
por situaciones sociales como la vergiienza y humillacién
moderadas se clasificaron en esta sub-agrupacion de ex-
presiones emocionales.

En general, en esta sub-agrupacion de expresiones emocio-
nales se incluyeron aquellas que implican manifestaciones

112

113

celebratorias, pero también algunas expresiones emociona-
les que suelen derivar de interacciones sociales como los
sentimientos de superioridad, de humillacién y someti-
miento del adversario, la autoglorificacién.
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encuentran en la literatura sobre psicologia de
las emociones.

Sin embargo, el presente estudio no versa
sobre las emociones en si mismas, sino sobre
el modo como compromisos emocionales de
distinto tipo, expresiones y comportamientos
corporales muy diversos y expresiones verbales
variadas revelan, durante la ejecucion de los vi-
deojuegos, una experiencia de resolucion y tra-
tamiento de tareas que exige la continua puesta
a punto de las emociones propias. Para com-
prender lo que se juega en los videojuegos hace
falta, entonces, abandonar los dualismos mente/
cuerpo, comportamiento/mente.

Reddy (2008/2010) encara de manera ori-
ginal e inesperada lo que llama el vacio entre
mente y comportamiento, la aparente impo-
sibilidad de comprender la mente a partir de
la observacién de los comportamientos. Si la
mente es una interioridad inaccesible, solo cog-
noscible para el sujeto, entonces no es posible
que infantes y bebés conozcan las mentes de
aquellas personas con que interactdan de forma
permanente. Solo asumiendo radicalmente la
falsedad de tal presupuesto y poniendo en cues-
tién los dualismos cartesianos mente/compor-
tamiento, mente/cuerpo, Reddy puede poner en
marcha su programa de investigacion orienta-
do a examinar cdémo bebes comprenden y co-
nocen los estados mentales de otras personas.
Reddy (2008/2010) cree que al poner al centro
las emociones estos dualismos se disuelven para
permitir enfoques renovados acerca de las ma-
neras de comprender la mente. Al examinar el
dualismo mente-comportamiento, sustancia fi-
sica y sustancia mental, destaca como, incluso
alli donde intenta superarse, persiste (Reddy,
2008/2010, p. 10). Reddy examina entonces
como, en el fondo, la dualidad mente/cuerpo se
expresa, de forma consistente en el devenir de
la psicologia, en dos tradiciones —el cognitivis-
mo y el conductismo— que, contrapuestas en
apariencia, comparten una presuncion comun
y se requieren entre si. Los cognitivistas requie-
ren explicarse el desarrollo de las representacio-
nes mentales como resultado de un conjunto de
procesos comportamentales subyacentes (aso-
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ciacién, aprendizaje, condicionamiento) y habi-
lidades germinales, primigenias, presentadas en
términos comportamentalistas y conductuales
(Reddy, 2008/2010, pp. 10-11).

Tres problemas derivan del dualismo, segun
Reddy (2008/2010): la intolerable incertidum-
bre, la imposibilidad de descorporalizacion y
la privacidad. El primer problema indica que
si lo tnico que podemos conocer es nuestra
propia experiencia y no es posible acceder a
lo que experimentan las mentes de los otros.
Pero subraya el hecho de que de manera coti-
diana conocemos la mente de los otros, sus es-
tados mentales. Para la vida ordinaria y comtin
semejante incertidumbre, la imposibilidad de
saber con certeza qué piensan, cudles son los
estados mentales de los otros, es intolerable,
sugiere Reddy (2008/2010); aunque de forma
simultdnea también se suela asumir que lo que
ocurre en la mente de las personas es insonda-
ble. Es decir, Reddy (2008/2010) destaca como,
a la vez, leemos la mente de los otros, aunque
no estemos del todo seguros de lo que piensan
(Reddy, 2008/2010, p. 13).

El segundo problema refiere a la imposi-
bilidad de separar mentalidad y movimiento
corporal. En particular, esta separacion resulta
insostenible alli donde hay actos intencionales
con un profundo compromiso emocional: los
movimientos sigilosos, una ansiedad manifies-
ta, una pausa reflexiva, una mirada atenta, dird
Reddy (2008/2010, p. 14), son acciones en que lo
mental no solo no es separable, sino que devie-
ne constitutivo de las mismas. Reddy también
pone en cuestiéon la nocién idealizada y des-
corporalizada de representacion mental, y sus
consecuencias metodologicas, esto es, solo po-
demos imaginar e inferir tales representaciones,
en tanto este enfoque resulta problematico para
comprender “cémo los organismos con mentes
se acoplan al mundo” (Reddy, 2008/2010, p. 15)
y cierta lectura negligente de las acciones que
las personas emprenden en él. Cree que el des-
cubrimiento reciente de las neuronas espejos
puede estar contribuyendo a superar el tabu se-
gun el cual es imposible comprender la mente
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del otro a través de sus expresiones fisicas y sus
acciones'.

El tercer problema refiere a la insosteni-
ble idea de privacidad en la actividad mental.
Reddy (2008/2010) se pregunta si dado que las
cualidades y dimensiones mentales de nuestras
acciones pueden ser percibidas, es razonable
indicar que se trata de experiencias privadas.
Reddy (2008/2010) cree que en términos de de-
sarrollo y en términos de devenir cultural, sos-
tener esa premisa es problematico. En términos
de desarrollo, porque buena parte de nuestra
experiencia se realiza en publico, a los ojos de
otros, es decir, se despliega de manera intersub-
jetiva; y porque continuamente comunicamos a
otros nuestras experiencias privadas. “Lo ‘pua-
blico' —compartir— es un paso de desarrollo
necesario para permitir lo ‘privado’ —oculta-
miento— y no al contrario. Incluso puede ser
que el genuino compromiso —contacto psico-
légico mutuo— permita una comprension del
self que no podria realizarse de otra manera”
(Reddy, 2008/2010, p. 16).

Entonces Reddy (2008/2010) va a poner el
énfasis en otro aspecto: estudiar la mente, dado
que la misma se constituye de manera intersub-
jetiva, a través de relaciones con otros y expe-
rimentando a los otros, mediante un continuo
contacto psicoldgico en el que el self es consti-

114 Greenfield (2006) también ofrece una elevada valoraciéon
del descubrimiento de las neuronas espejo en tanto con-
tribuye a romper con algunos dualismos frecuentes en el
devenir de la psicologia. Postula que las neuronas espejos
permiten comprender el entronque entre la evolucion de
la cultura y el desarrollo del cerebro. Asi como la variacion
fenotipica se constituyo en la base de la seleccion natural,
las neuronas espejo proveen las bases de una estructura
bioldgica subyacente, genéticamente constituida, que per-
mite el desarrollo cultural. Greenfield (2006) se opone a las
visiones que contrapone ambiente y cultura. El sistema de
neuronas espejo se activa cuando una accion dirigida hacia
una meta (intencional) es actuada por el sujeto u observada
por el sujeto; y no se activa cuando el mismo movimiento o
accion se ejecuta o es observado por fuera del contexto de
la meta. Tampoco se activa con la pura presencia del objeto
si no hay una meta implicada. Para el autor, la existencia de
bases bioldgicas para la imitacion y el reconocimiento de
la accion intencional, sin el requisito de la representacion
misma, resultd un descubrimiento crucial.
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tuido, demanda atender el compromiso y aco-
plamiento cotidiano de la persona con el mun-
do. Ese acoplamiento, el reconocimiento de los
estados mentales de los otros, experimentar a
los otros como otros, implica un “compromi-
so emocional directo” (Reddy, 2008/2010, p.
26) que experimentamos desde muy temprana
edad'”®. De esta manera, los términos se invier-
ten: es posible comprender la mente porque esta
corporalizada, no es opaca, y porque, en virtud
de diferentes tipos de compromisos activos y di-
versas formas de “percepcién emocionalmente
comprometida” leemos sus estados mentales''
(Reddy, 2008/2010, p. 26).

De hecho, en una SVJ no es posible com-
prender lo que el videojugador dispone sin el
analisis del compromiso afectivo y emocional
que establece con el juego. Dicho de otro modo:
el presente estudio exigio, siempre, entender
emocional y vividamente el juego de HMG, lo
que ocurria a cada momento, para poder enten-
der los eventos que iban desplegandose segun-
do a segundo a lo largo del juego'"’.

115 Draghi-Lorenz, Reddy y Costall (2001) ya habian puesto
en cuestion la premisa mds o menos aceptada segin la cual
en el primer ano de vida el bebé experimenta formas bési-
cas de emocidn (interés, disgusto, alegria, angustia, rabia,
tristeza, sorpresa y miedo), mientras solo hasta el segundo
ano y mas, experimenta emociones sociales o no bdsicas
como vergiienza, timidez, preocupacion empatica, sadis-
mo, culpa, celos, orgullo, desprecio, gratitud. Se inclinan
por reconocer en el neonato competencias para apreciar
el significado de la emociones y una muy temprana y rica
vida emocional y relacional. Harris, de Rosnay, y Pons
(2005) han mostrado también cémo las conversaciones y
lenguaje maternal, en las interacciones cotidianas con los
ninos, contribuyen al desarrollo y reconocimiento de tales
estados mentales (planes, intenciones), y como ese lengua-
je se articula a la atribucién de creencias, basadas en emo-
ciones, que los nifios asignan a otras personas.

116 De hecho, Reddy distingue diferentes tipos de compromi-

sos emocionales, a partir de los cuales fundamenta la viabi-

lidad de lo que llama su modelo de investigacion préximo

a las aproximaciones en segunda persona. Habria personas

a las que, emocional y afectivamente, el bebé experimenta

en segunda persona (t0), las siente como proximas; y otras

a las que experimenta mas lejanas (ellos, ella, él). Distintos

tipos de otros resultan de diferencias sustanciales en el tipo

de compromiso emocional.

117 En mi cuaderno de apuntes anoté como en pasajes espe-

cificos de la ejecucion de los videojuegos, las urgencias de
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Videojugar es, en muchas ocasiones, una ac-
tividad rica en co-presencias, personas que par-
ticipan como espectadores, otras que devienen
co-jugadores —colaborativos y cooperativos, en
algunas ocasiones; y en otras, claros adversarios,
contendores y competidores—, y muchas otras
cruzan, perturban, afectan la escena de juego. El
niflo que videojuega suele hacerlo con otros y
contra otros. Los compromisos emocionales del
videojugador no se explican unicamente como
resultado de su duradera e intensa implicacion
con el texto y desafios del juego, sino con aque-
llos otros jugadores, que presentes o ausentes en
el momento en que juega, hacen del videojugar
una experiencia siempre colaborativa; incluso
cuando se juega a solas, tal como se advierte
en la profusa y variada conversacién que antes,
durante y después del juego los videojugadores
establecen con otras personas.

Si el compromiso emocional con los video-
juegos es constitutivo y esencial para entender
los videojuegos, serd necesario atender y leer
como, durante la ejecucion del videojuego, los
estados emocionales del niflo que videojuega
cambian. Para ello, es indispensable que el in-
vestigador también atienda el juego y compren-
da como los eventos y problemas que emergen
en el videojuego se van desarrollando en el
tiempo. Para seguir la actividad de videojuego
hace falta participar afectiva y emocionalmente
del juego del videojugador; solo de esta manera
se pueden comprender aquellas emociones que
en el rostro, en los movimientos y disposiciones
del cuerpo, y en las palabras dichas, el videoju-
gador ofrece y escenifica.

SEGUIR LA ACTIVIDAD DE VIDEOJUEGO:
RECLASIFICAR LOS VIDEOJUEGOS

Como se ha podido apreciar, las tentativas
de clasificacion de los videojuegos atendiendo
a su estructura interna de normas y reglas, al
tipo de contenidos y géneros que ofrecen o a la

HMG eran las mias, y de qué manera —a pesar de compor-
tarme como una presencia relativamente silenciosa y mar-
ginal— me cuidé de desempenarme como un espectador
activo e interesado en la actividad de juego del nifio.
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naturaleza de las metas, resultan insuficientes
porque, sin excepcion, ignoran lo que el video-
jugador hace con lo que el videojuego ofrece o,
dicho de otro modo, ignoran el hecho de que,
como ha advertido Smith (2006), hay metas
subjetivas que trascienden las del juego y, ade-
mas, los videojugadores juegan con las reglas de
juego, ignorandolas, subvirtiéndolas y, por su-
puesto, adecuandose a ellas (Aarseth, 2007). No
solo se adaptan a las reglas de juego, sino que
las modifican en el curso del juego, las eluden y,
dependiendo del tipo de videojuego, consiguen
—en algunos casos— redefinirlas. El proposito,
en este aparte, es sugerir un modo de clasifi-
cacion de los videojuegos que ponga el énfasis
en lo que los videojugadores hacen y pueden
hacer con las reglas y metas del videojuego. El
planteamiento es que un mismo videojuego,
dependiendo de las habilidades y competencias
del videojugador, puede ser distinto y diferente
respecto a la actividad y el modo en que, en la
situacion, se despliega. O, dicho de otro modo,
la clasificacion de los videojuegos es una fun-
cion derivada y dependiente de la actividad del
videojugador y su dominio sobre el juego. Un
juego de opciones cerradas y metas muy preci-
sas puede convertirse en espacio de exploracioén
abierta para un videojugador experto; y un jue-
go de creacién y exploraciéon —expresivo segun
la acepcion de Juul (2007)— puede convertirse
en un videojuego de elecciones rapidas y auto-
matizadas con el correr del tiempo. La propuesta
de clasificacion que se presenta a continuacion
subraya esta condicion: los videojuegos jugados
o en situacion pueden corresponder a cualquie-
ra de las clasificaciones que se ofrece, aunque
—técnica, genérica y logicamente— se ajusten
mads a una que a otras. Es decir, un videojuego
tiene tramos y pasajes que corresponderian de
manera légica a una de las cuatro clasificacio-
nes propuestas y, globalmente, podria asumirse
como un videojuego tipo X, pero en situacion,
esto es, puesto en marcha por un videojuga-
dor competente o por un videojugador menos
virtuoso, se redefine la clasificacion logica del
videojuego y puede entenderse como un video-
juego tipo Y. De ahi la importancia de distin-
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guir entre la clasificacion ldgica (y abstracta) y
la clasificacion situada o contextuada en el curso
del juego mismo, pues —como se ha indicado—
una farea dindmica implica, por un lado, tener
en cuenta como se despliega en el tiempo y asu-
mir que, momento a momento, va transforman-
dose de conformidad con la actividad del sujeto.

Se empieza por presentar de manera sintéti-
ca las cuatro clasificaciones y, posteriormente,
se ofrecerd una exposicion detallada del origen
de este modelo de clasificacion. Las personas
pueden videojugar o ponerse en disposicion de
juego de conformidad con cuatro procedimien-
tos, entendiendo que tales procedimientos no
son los que procura una normativa externa (la
de las reglas de juego), sino aquello que el sujeto
dispone para si. Una primera manera de jugar
es realizar elecciones'®. Una segunda consiste
en ordenar recursos. Una tercera consiste en
resolver problemas. Y un cuarto modo de juego
implica crear recursos, problemas y mundos. Ele-
gir, ordenar, resolver y crear son verbos que de-
signan cuatro disposiciones distintas de juego,
esto es, disposiciones del jugador, y no exclusi-
vamente del juego y sus reglas/metas. Ademas,
elegir recursos, ordenar recursos, resolver pro-
blemas y crear recursos, problemas y mundos
puede considerar o no restricciones de tiempo:
puede hacerse contrarreloj, en tiempos estre-
chos (TE) o reducidos de ejecucion, o en tiem-
pos amplios (TA) y relativamente ilimitados de
ejecucion. Se usaran estas cuatro disposiciones
o procedimientos de juego y el tipo de restric-
ciones de tiempo para clasificar los videojuegos
y el videojugar de HMG.

Como se ha planteado, una tarea o una si-
tuacion (de resolucion de problemas) puede
ser mas cerrada o abierta, dependiendo de los
grados de libertad que ofrece para la actividad
del sujeto. En general, las tareas que ha emplea-

118 Hasta Caillois (1967/1997), algunos tedricos del juego te-
nian dificultad para admitir los juegos de azar como autén-
ticos juegos. El propio Juul (2003), en su clasificacion, los
sitian en los bordes dado que —entre otras— exigen, en
principio, poco esfuerzo del jugador. Sin embargo, los jue-
gos de azar y en general todos los juegos implican el placer
jugueton de hacer elecciones y escoger entre opciones.
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do la investigacion en desarrollo cognitivo son
mas o menos cerradas, basadas en la logica for-
mal, lo que implica que el investigador prevea
un conjunto bien delimitado de alternativas de
solucion que permita clasificar los desempefios
de quien la realiza y examinar la secuencia de
actividades y decisiones que tomo para realizar-
la. Eso supone un posible analisis a priori de la
tarea o andlisis de tarea que se contrasta con los
desempenos reales de las personas. Las tareas
abiertas, en cambio, no pueden anticipar las
soluciones, y en ellas solo puede avanzarse al-
guna clasificaciéon y estudio de los desempefios
a posteriori. Consistentemente con lo anterior,
mientras el tiempo de ejecucion de las tareas y
situaciones cerradas es mas o menos previsible,
en las tareas abiertas el tiempo de la resolucion
es menos previsible.

Esta sencilla clasificaciéon también aplica
para los videojuegos. Pueden ser mas abiertos
o mas cerrados en términos de grados de liber-
tad para la actividad, aunque consideren sin ex-
cepcion un importante grado de determinismo
en diseflo, programacion, definicidon de reglas y
restricciones, delimitacion de rangos y alterna-
tivas de solucion (Glean, 2005; Juul, 2003; Egen-
feldt-Nielsen et 4al., 2008; Smith, 2006). Tener en
cuenta las diferencias en estos grados de liber-
tad, asi como las restricciones y posibilidades
que la herramienta tecnoldgica impone a la ac-
tividad de videojuego, pueden ayudar a estudiar
los videojuegos sin centrarse solo en los conte-
nidos de los juegos y las conductas puntuales de
los videojugadores.

Como se ha visto, la industria ha clasificado
los videojuegos por géneros y contenidos (jue-
gos de arcada, simuladores, de estrategia, de
mesa clasicos, de lucha, de deportes, de aven-
tura, matematicos, puzles, etc.), en términos
de censuras sociales (videojuego para adultos,
videojuegos para todos los publicos), funcién
social (videojuegos educativos, videojuegos de
entretenimiento, videojuegos de entrenamiento
laboral), o por modalidades y formatos (first-
person shooter games o de disparo desde el pun-
to de vista de la primera persona). Sin embargo,
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estas clasificaciones no son tutiles para pensar
los videojuegos como tareas dinamicas pues
utilizan criterios que no tienen que ver con la
légica interna de la tarea o con la actividad del
videojugador, sino con restricciones y requisi-
tos socialmente establecidos por una agencia
(instituciones gubernamentales, educativas, in-
dustrias culturales). En cambio, al enfatizar en
los grados de libertad del videojuego se destaca
un atributo que vincula la estructura del video-
juego con las competencias, dominios y destre-
zas del videojugador. Al revisar, en particular, a
Levy (1999), se pudo establecer un conjunto de
criterios para clasificar los videojuegos, tenien-
do en cuenta los grados de libertad para la acti-
vidad, que constituye la nocion clave.

Levy (1999) diferencia cuatro estados de ser:
lo real, lo virtual, lo posible y lo actual. Mientras
lo posible y lo virtual comparten su condicién
de ser latentes, lo real y lo actual se caracteriza-
rian por ser patentes o manifiestos, esto es, estan
dados, se han concretado. Sin embargo, a Levy
le resulta mas interesante establecer relaciones
entre estados de ser que parecen opuestos y que,
en sentido estricto, resultan complementarios:
lo posible con lo real, y lo virtual con lo actual.
Lo que define a ‘lo posible’ es su condicién de
‘ya constituido’ pero atin no realizado, esto es,
todavia “en el limbo” (Levy, 1999, p. 17). Lo po-
sible se define por sus limites, “es estatico’, no
considera alternativas distintas a las predefini-
das. Y la concrecidon de lo posible, es decir, la
manera en que se hace patente, es su realiza-
cion. Del conjunto de posibles (limites dados y
predefinidos) se concretan algunos especificos.
En Levy (1999) lo posible y lo real son comple-
mentarios. En cambio, de acuerdo con Levy, “lo
virtual no se opone a lo real sino a lo actual’, que
es su complemento. “A diferencia de lo posible,
estatico y ya constituido, lo virtual viene a ser
el conjunto problematico, el nudo de tenden-
cias o de fuerzas que acompafa una situacion,
un acontecimiento, un objeto o cualquier enti-
dad y que reclama un proceso de resolucion: la
actualizacion” (Levy, 1999, p. 18). Y ofrece un
ejemplo elocuente:
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El problema de las semillas, por ejemplo, con-
siste en hacer crecer un drbol. La semilla «es»
el problema, pero no es solo eso, lo cual no
significa que «conozca» la forma exacta del
arbol que, finalmente, extendera su follaje por
encima de ella. Teniendo en cuenta los limites
que le impone su naturaleza, debera inventarlo,
coproducirlo en las circunstancias de cada mo-
mento. (Levy, 1999, p. 18)

Para Levy (1999), “la actualizacién aparece
como la solucién a un problema, una solucion
que no se contenia en el enunciado” (p. 18). De
esta manera, la actualizacion, el complemento
de la virtualizacion, es sobre todo ‘creaciéon’ e
‘invencion’ a partir del nudo de fuerzas o pro-
blemas que constituye lo virtual. Entonces,
mientras la realizacién es la concrecion de ‘un
posible predefinido; la actualizacion es creacion
o “invencién de una solucién exigida por una
problematica compleja”. De este modo Levy
le sale al paso a quienes suelen confundir vir-
tual con desrealizacion: la desrealizacion seria
la transformacion de un real, en sus diferentes
posibles. Virtualizar, en cambio, consiste en en-
contrar y construir el campo de problemas del
cual una determinada manifestacion es solo
una actualizacion. “La actualizacion es un acon-
tecimiento en el pleno sentido del término. Un
acto se ha cumplido aunque no esté predefinido
en ninguna parte y aunque, en contrapartida,
modifique la configuracién dinamica en la que
adquiere significacion. La articulacion de lo vir-
tual y de lo actual anima la misma dialéctica del
acontecimiento, del proceso, del ser como crea-
cion” (Levy, 1999, p. 123). El acontecimiento no
esta definido, pero cambia el estado de cosas da-
das cuando hace su aparicion (Levy, 1999, p. 20).

Y asociado a estos estados, distingue entre
la realizacion, virtualizacion, la potenciacion y
la actualizacion. “La realizacién (...) se puede
asimilar a la causalidad material: alimenta con
materia una forma preexistente. Paralelamente
encarna una temporalidad lineal, mecanica,
determinista (...) La temporalidad que realiza
consume, hace caer el potencial” (Levy, 1999, p.
124). Mientras que la potenciacién transita des-
de lo real y examina los posibles, un movimien-
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to inverso, a contracorriente. “La potenciacién
produce orden e informacién, reconstituye los
recursos y reservas energéticas” (Levy, 1999, p.
124). Levy (1999) sefiala que ambos, la poten-
ciacion y la realizacion, proceden o pertenecen
al orden de la seleccion, obran por seleccion o
escogencia de alternativas. Mientras que la vir-
tualizacion y la actualizacion pertenecerian al
orden de la creacion, de la invencion.

La actualizacién inventa una solucién para
el problema planteado por lo virtual. De este
modo, no se contenta con reconstruir recursos,
ni con poner una forma a disposiciéon de un
mecanismo de realizacién. No, la actualizacién
inventa una forma. Crea informacion radical-
mente nueva. (Levy, 1999, p. 125)

Es el mundo del que crea, del que no se limi-
ta a elegir o a ejecutar. Y dice Levy (1999) que
mientras la temporalidad de la realizacién es la
de los mecanismos, la de las condiciones y pa-
sos para hacer las selecciones (lineal), y la de la
potenciacion es la del trabajo, la de la introduc-
cion de orden en lo realizado y establecer posi-
bilidades; la de la actualizacion es la del “pro-
ceso” mientras se despliega. Es la eficiencia del
proceso en si mismo, mientras se pone en juego.
“Creadora por excelencia, la virtualizacion in-
venta preguntas, problemas, dispositivos gene-
radores de actos, lineas de procesos, maquinas
de devenir” (Levy, 1999, p. 125).

Levy (1999) aclara que estas distinciones, es-
tos “modos de ser”, son clasificaciones concep-
tuales que no se dan, en concreto, diferenciadas
de manera radical. “Real, posible, actual y vir-
tual son cuatro modos de ser diferentes, pero en
cada fendmeno concreto que se puede analizar
casi siempre obran juntos. Toda situacion vi-
viente hace funcionar una especie de motor on-
tologico de cuatro tiempos y, por tanto, jamas
debe ser «dispuesta» en bloque dentro de una
de las cuatro casillas” (Levy, 1999, p. 126). De
esta manera, Levy ha destacado cuatro modos o
estados, cuatro distinciones conceptuales y ana-
liticas que sirven para apreciar y comprender
tensiones, continuidades y diferencias significa-
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tivas de lo real general: lo virtual, lo actual, lo
posible y lo real. Las diferencias entre una si-
tuacion de creacion de problemas (virtualidad),
una situacion de eleccion de alternativas (rea-
lizacion) —o resolucién de una situacién ce-
rrada de problemas—, una de actualizacion de
soluciones (resoluciéon de problemas) y una de
examen de posibles o de ordenacion de lo real
(potenciacion), puede ser util para ahondar en
el propdsito de clasificar videojuegos.

Entonces, al indicar que un videojuego es de
realizacion (esto es, en que se cristalizan elec-
ciones o escogencias oportunas y adecuadas),
de potenciaciéon (de organizacion de recursos
preexistentes), de actualizacion (de resolucion
de problemas) y de virtualizacién (de creacién
de mundos, problemas y recursos), se sefialan
tendencias o predominios, y no formas puras y
radicalmente diferenciadas. No se trata de dife-
rencias atribuibles ni a la materialidad del juego,
ni a la complejidad del software, ni exclusiva-
mente al dominio o habilidad del videojugador,
sino a lo que emerge en la relacién entre la gra-
matica y estructura de metas del juego y la acti-
vidad del videojugador. Por ejemplo, una baraja
o mazo de cartas de poker puede convertirse en
“juego de elecciones” cuando se juega concén-
trese (esto es, aparejar cartas bocabajo), “jue-
go de potenciacién”, cuando se juega solitario
(es decir, hay que organizarlas de acuerdo con
las reglas previstas), “juego de actualizacién”
(cuando se las usa para leer el futuro o se rea-
liza una actividad de cartomancia), o “juego de
creacion de mundos o virtualizacién” cuando se
las emplea para construir castillos.

De manera sintética y esquematica, y vistas
desde la perspectiva del sujeto que las encara,
se puede distinguir entre tareas dinamicas de
resolucion de problemas (actua(liza)ciones), de
creacion de problemas, recursos y mundos (vir-
tualizacion), de ordenacion y examen de recur-
sos y alternativas (potenciacidn), y de seleccion
de recursos y alternativas (realizacién). Aunque
genéricamente se les ha denominado “tareas” o,
en sentido mas amplio, situaciones de resolu-
cién de problemas (SRP), es posible que buena
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parte de las tareas piagetianas y las tareas que
dominan los estudios de psicologia del desarro-
llo cognitivo, tiendan a ser de realizacion y po-
tenciacion. Se trata de reconstruir un proceso
atendiendo a una unica solucién satisfactoria.
Las soluciones concretas que inventan los nifios
son, a su vez, las reales de esa solucion potencial
(satisfactoria) unica. Hay un limite de solucio-
nes reales respecto a la solucion potencial. Esos
limites son los que permiten establecer puntua-
ciones (scores) y clasificar los desempenos de los
nifios en estadios y sub-estadios mas o menos
precisos. Esto es, el margen de maniobra de los
nifos estd previamente delimitado. Algo simi-
lar ocurre en una prueba de eleccion multiple
tipo test. En ese sentido, una auténtica situacion
de resolucion de problema exige, siguiendo a
Levy, procesos de actualizacion, esto es, cada
actuacion reconfigura el nudo de problemas
(virtual) que anima la situacion. Las soluciones
no son previsibles y el margen de maniobra es
tan amplio como permite el proceso de actua-
lizaciéon. Eventualmente, esas actualizaciones
—tras repeticiones mas o menos idénticas— se
convierten en rutinas estables, como ocurre con
los videojugadores cuando automatizan ciertos
procedimientos. En ese sentido, un nimero im-
portante de videojuegos constituye auténticos
ambitos de actualizacién en virtud del estatuto
de los problemas que plantean. Pero las situa-
ciones de creacion de problemas (como ocurre
con la creacion de un problema de investigacion
en ciencias, o uno de expresion en artes, o de di-
sefilo tecnoldgico o de creacion de leyes) consti-
tuye una forma menos frecuente de videojuego.
Un auténtico videojuego virtual seria aquel en
que, en el extremo, los videojugadores lo crean
mientras lo juegan o, dicho de otro modo, lo
juegan mientras lo viven. El ejemplo mas cer-
cano de este fendmeno es Second Life (Linden
Research Inc., 2003), una enorme plataforma
multijugadores o multiusuarios, en que los par-
ticipantes van disponiendo recursos, trabajo y
obras para generar un mundo virtual en el que
permanecen inmersos. SimCity (Wright, 1989)
y las versiones que imitan o desarrollan mode-
los de simulacion tipo Sim como Civilization
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(Meier, 1991), Los Sims (Wright & Humble,
2000), Spore (Wright, 2008) serian ejemplos de
juegos virtuales, en el sentido en que plantea
Levy.

Los juegos virtualizantes coincidirian con lo
que Glean (2005) denomina videojuegos com-
plejos (complex games): “Los juegos complejos
son juegos de estrategia simulada para compu-
tador que modelan e imitan elementos selec-
cionados de los sistemas complejos. (Los siste-
mas complejos son sistemas auto-organizados,
adaptativos)” (Glean, 2005, p. 3). De acuerdo
con Glean(2005), lo que caracteriza a los video-
juegos complejos es que, a partir de un conjunto
de reglas formales, que por supuesto no repli-
can todas las reglas del mundo real, se consigue
una red de causas y efectos compleja. El com-
portamiento del sistema no estd determinado
por las propiedades de los componentes indi-
viduales del sistema, sino que derivan de com-
plejos patrones de interaccién entre ellos, que
en virtud de interacciones no lineales procuran
complejos patrones no explicables ni esperables
a partir de las unidades individuales. Ademas
tienen capacidad de autoorganizacion, esto es,
cambian enddégenamente y poseen capacidad
adaptativa (copian y manipulan) su ambiente.
Con frecuencia son disefiados siguiendo técni-
cas de modelado “bottom-up’, es decir, de abajo
hacia arriba o modelacién basada en el agente,
aunque consideren algunos enfoques de arriba
hacia abajo, como la pre-especificacion de algu-
nos de sus pardmetros. Finalmente, en algunos
de estos juegos los resultados son impredecibles
y muy raras veces el videojugador retorna “a la
misma situacién de juego o estado dos veces,
un videojugador no podra jugar el mismo itine-
rario dos veces” (Glean, 2005, p. 4). Distinguir
entre videojuegos de realizacion, de potencia-
cion, de virtualizacion y de actualizacion puede
resultar mas adecuado y preciso que la clasifi-
cacion propuesta por Juul (2002, 2003, 2007)
o por Egenfeldt-Nielsen et al. (2008), pues en
cada una de ellas se le asigna al videojuego, en
si mismo, un papel central en la regulacion de la
dindmica de juego, sin reconocer —como ya ha
sugerido Smith (2006)— el papel que el domi-
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nio y disposiciones del videojugador tienen en
la generacion de tales metas, mas alla de que el
videojuego prescriba metas obligatorias, metas
opcionales o no tenga metas; es decir, sea expre-
sivo y abierto, de acuerdo con la clasificacion de
Juul (2007).

En la clasificacién de este estudio, basada en
Levy (1999), un videojuego cuyas caracteris-
ticas generales son virtualizantes o de actuali-
zacion, puede ir derivando hacia una creciente
dindmica de potenciacion o realizacion segtn el
videojugador amplie su dominio. Y viceversa,
un videojuego de realizacién con metas cerra-
das puede hacerse cada vez mas virtualizante,
para un videojugador que ha conseguido ejercer
un dominio virtuoso sobre las pautas de juego
Y, tras automatizar los procedimientos de ejecu-
cién y operacion, se entrega a ese tipo de expe-
riencias de exploracion, transgresion y experi-
mentacion que tanto fascinan a Aarseth (2007).

Una analogia final puede hacer mds com-
prensibles estas distinciones. Las tareas mu-
sicales pueden ser un buen ejemplo. La inter-
pretacion de una pieza musical siguiendo una
partitura definida es equivalente a un videojue-
go de realizacion: se trata de hacer elecciones
correctas y oportunas, en tiempos previsibles.
La actividad de hacer los arreglos de una pieza
musical, corregir su estructura, ajustar la melo-
dia, etc., se asemeja a un videojuego de poten-
ciacion: aqui se trata de organizar los recursos
disponibles en un tiempo mas o menos previsi-
ble. Un sujeto que improvisa y hace jazz a partir
de un conjunto de variaciones ritmicas mas o
menos definidas se asemeja a un videojuego de
actualizacion. Aqui el rango del tiempo se abre,
ya es menos previsible, y la actuacién es —de
alguna manera— irrepetible y tnica. Y una si-
tuacidon en que la persona estd creando y com-
poniendo musica es semejante a un videojuego
de virtualizacién. Ya no hay plazos previsibles
en este caso.

Las diferencias entre cada una de las cuatro
modalidades de videojuegos reside en que se
trata de cuatro tipos distintos de arquitectura
medios/fines. Los medios consideran tanto los
recursos como los procedimientos para adelantar
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la tarea. Los fines tienen en cuenta tanto las me-
tas por alcanzar, como las reglas y prescripciones
para hacerlo. Es claro que en todo videojuego
hay recursos disponibles y algun tipo de pres-
cripcioén. Pero, para decirlo de un modo claro,
es necesario distinguir entre contar con recur-
SOS para operar una tarea y contar con recursos
para producir recursos para operar una tarea. En
los videojuegos de realizacion y potenciacion los
recursos estan disponibles para operar la tarea.
En los videojuegos de actualizacion y de virtua-
lizacién hay recursos disponibles para descubrir
los recursos para operar la tarea, o es necesa-
rio —con los recursos disponibles— producir
nuevos recursos para operar la tarea. Entonces
los medios son, por un lado, los recursos dispo-
nibles para la realizacion de la tarea y los pro-
cedimientos requeridos para hacerla. Los fines
refieren tanto a las metas como a las normas o
regulaciones que modulan y pautan la actividad.

Vistos desde la perspectiva del videojugador,
esto es, teniendo en cuenta si el juego ofrece o
no oportunidades para que el jugador genere
determinado aspecto de la arquitectura me-
dios/fines, tendriamos que en los videojuegos
de realizacion el videojugador no tiene mayores
oportunidades de alterar la arquitectura gene-
ral del videojuego: los medios y los fines estan
claramente definidos (Tabla 3.2). Los recursos
estan disponibles —no hay que crear nuevos
recursos— y el videojugador debera compren-
der qué procedimientos debe elegir para al-
canzar los fines de conformidad con normas y
regulaciones definidas. Es decir, desempenar-
se adecuadamente en este tipo de videojuegos
consiste en ajustarse y adaptarse a los medios
disponibles para alcanzar fines previstos. Son
videojuegos proscriptivos, de conformidad con
la definicion que sobre el término ofrecen Va-
rela et al. (1992)'". Se asemejan a lo que Smith

119 Varela et 4l. (1992) sostienen que para comprender de qué
manera en la vida natural se produce diversidad hace fal-
ta abandonar los enfoques neodarwinianos que cifran la
explicacion de los procesos evolutivos, en la bisqueda de
regularidades y procesos de optimizacion . Las derivas na-
turales se guian menos por una légica prescriptiva que por
una proscriptiva: “es decir, de la idea de que ‘lo que no esta
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(2006) llama juegos con informacion perfecta y
completa. En los videojuegos de potenciacion,
los recursos estan disponibles y previstos, pero
los procedimientos para organizar tales recur-
sos deben ser construidos por el videojugador,
no estan disponibles. En eso consiste la tarea del
videojugador. Encontrar como organizar los re-
cursos. Tanto las normas y regulaciones como
los objetivos del juego estan pre-definidos (Ta-
bla 3.2). En los videojuegos de actualizacion,
los recursos estan disponibles pero deben ser
encontrados, descubiertos, desentrafiados. Los
procedimientos también deben ser descubier-
tos por el jugador mediante exploraciones. Los
fines estan débil o parcialmente definidos, y las
regulaciones resultan flexibles (Tabla 3.2). En
los videojuegos de virtualizacion el videojuga-
dor debe crear nuevos recursos, los procedi-
mientos, las metas, a partir de un conjunto pre-
visto de recursos de base (Tabla 3.2).

Algunos ejemplos de videojuegos de realiza-
cién son aquellos conocidos como “juegos de
habilidades” y “juegos de sendas”, segtin algunas
de las definiciones de la industria. Prince of Per-
sia (Mechner, 1989), y Mario Bros. (Miyamoto,
1985), son videojuegos en que los jugadores de-
berdn hacer elecciones correctas (conducir el
respectivo avatar saltando en el momento opor-
tuno, eludiendo obstaculos, asestando golpes
cuando debe ser). Con frecuencia incluyen tem-
porizadores para restringir los plazos de reali-
zacion de las acciones. En estos videojuegos el
videojugador no crea recursos, ni modifica las

permitido estd prohibido’ a la idea de que ‘lo que no estd
prohibido estd permitido. En el contexto de la evolucion
este desplazamiento significa que eliminamos la seleccion
en cuanto proceso prescriptivo que guia e instruye en la ta-
rea de mejorar la aptitud. En cambio, en un contexto darwi-
niano proscriptivo, la seleccion opera atin pero de manera
modificada: la seleccion desecha lo que no es compatible
con la supervivencia y la reproduccion. Los organismos y la
poblacion ofrecen variedad; la seleccién natural garantiza
solo que aquello que persiste satisfaga las dos restricciones
basicas de la supervivencia y la reproducciéon” (Varela et
al., 1992, pp. 227-228). El otro giro indispensable consiste
en abandonar la idea segun la cual los procesos evolutivos
se dirigen hacia lo 6ptimo y mas bien se orientan hacia lo
satisfactorio y viable.
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Tabla 3.2. Arquitectura medios/fines segiin tipo de
videojuego. Clasificacion de los videojuegos segiin la
arquitectura medios/fines, vista desde la perspectiva de
la actividad generadora del sujeto.

Medios Fines
Recursos Pr9ced1- Metas Normas
mientos

Vld'eOJl{e,gos de 0 0 0 0
realizacion

Vldeop.leg'o’s de 0 1 0 0
potenciacion

VldeOJ'ueg.ols de 0 | ! 1
actualizacion

Videojuegos de 1 ! ! 1

virtualizacién

1 indica que el sujeto debe o puede producir este aspecto de
la arquitectura medios/fines, o que la actividad generadora del
sujeto en ese aspecto puede ser fuerte; y 0 indica que ese aspecto
esta pre-visto en la estructura del videojuego o que la actividad
generadora del sujeto al respecto es débil.

reglas, ni altera los procedimientos: debe adap-
tarse a ellos. Excepcionalmente hay pasajes en
este tipo de videojuegos en que el videojugador
debe resolver enigmas u organizar recursos.

Dos buenos ejemplos de videojuegos de po-
tenciacion son Comfy Cake (Oberon Games &
Microsoft, 2009) y Tetris. En Comfy Cake, el vi-
deojugador debe producir un pastel idéntico al
que aparece en el modelo: para ello precisa rea-
lizar las elecciones correctas (realizacion), pero
organizar esos recursos de manera adecuada
(potenciacidn). De la misma manera debe pro-
ceder en Tetris, rotando adecuadamente las pie-
zas y desplazandolas para organizarlas de modo
que encajen en la parte inferior del espacio. En
Comtfy Cake, el videojugador juega contrarre-
loj. En Tetris, conforme avanza en las etapas de
juego, aumenta la velocidad de desplazamiento
de las piezas que debe acomodar en el espacio
de juego.

La maquina increible o The Incredible Ma-
chine - TIM (Ryan & Tunnell, 1993), es un
ejemplo de videojuego de actualizaciéon. TIM
constituy6 un hito en la historia de los videojue-
gos. Se trataba de un rompecabezas dinamico,



NINOS QUE VIDEOJUEGAN, VIDEOJUEGOS QUE ESTRUCTURAN TIEMPOS...

en el que los videojugadores debian, a partir de
un conjunto de recursos disponibles, seleccio-
nar algunos de ellos o todos (realizacién), orga-
nizarlos (potenciacién), para que se produjera
un comportamiento previamente presentado en
la pantalla (resoluciéon de un problema o actua-
lizacién). Los modos de organizar los recursos
y resolver el problema eran muy variados. El re-
pudiado, muy criticado y al mismo tiempo muy
popular Ladrén de Autos o Grand Theft Auto
(Rockstar North, 2004), considera tanto elec-
ciones —a la manera de Mario Bros. o Prince
of Persia—, combates y peleas —a la manera de
Mortal Kombat (Boon & Tobias, 1992)—, como
disparos, pero sobre todo el ejercicio de descu-
brir recursos y resolver itinerarios para alcanzar
las metas o puntos especificos de recorrido. En
ese sentido, aunque incluye abundantes pasajes
de realizacion, en conjunto se trata de un video-
juego de actualizacién. Un videojuego clasifi-
cado en la industria como de aventuras es otro
buen ejemplo de videojuego de actualizacion o
resolucion de problemas: se trata de GD Escape
Game (Game Design, s.f.) en que el videojuga-
dor debe hacer elecciones, buscar objetos ocul-
tos y resolver la manera de escapar del lugar
(problema) organizando y usando los recursos
que encuentra.

En este tipo de videojuegos los videojugado-
res generan recursos, mundos o crean los pro-
blemas a partir de los recursos disponibles de
base. Tres ejemplos elocuentes de videojuegos de
virtualizacion son, como ya se menciond, Sim-
City (Wright, 1989), Civilization (Meier, 1991),
Sim-Earth (Wright, 1990) y Spore (Wright,
2008). Los populares Los Sims (Wright & Hum-
ble, 2000) siguen —como los cuatro videojue-
gos sefialados previamente— una arquitectura
que admite intervenciones y modificaciones del
videojugador en la creacién de recursos, mun-
dos y problemas. Ya se trate de desarrollar y po-
blar un mundo mediante las derivas evolutivas
de diversas formas de vida, como en Spore; o de
administrar y hacer crecer de manera equilibra-
da una ciudad (SimCity), una civilizacién (Civi-
lization), el planeta tierra (SimEarth) o grupos
familiares (The Sim) este tipo de videojuegos le
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demandan al videojugador crear una obra rela-
tivamente compleja e irrepetible'*’.

Realizar elecciones, ordenar recursos y po-
tenciar, crear soluciones y actua(lizar)las, y
crear problemas y recursos o virtualizar, son
tareas distintas. Y, consistente con ello, los re-
querimientos y formas del tiempo implicados se

diferencian (Tabla 3.3).

Tabla 3.3.
Tipo de L ,
. P . Rasgo distintivo basico
videojuego
o Eleccién entre diferentes alternativas
Realizacion :
predefinidas.
Potenciacién  Organizacion de recursos e insumos.
N Resolucion de problemas, bisqueda
Actualizacién
de recursos.
. .., Creacion de recursos, problemas o
Virtualizacion

mundos.

En los de realizacion y potenciacion el tiem-
po de resolucion de la situacion tiende a ser pre-
visible o cerrado o estrecho; en los de actualiza-
cién y virtualizacidn, el tiempo de resolucion de
la situacion no es tan previsible, es decir, tiende
a ser abierto. Sin embargo, como se apreciara en
esta investigacion, hay videojuegos de realiza-
cién que consideran, excepcionalmente, tiem-
pos abiertos, esto es, no hay restricciones muy
fuertes de tiempo para avanzar en la tarea; y hay
videojuegos de actualizaciéon con pasajes o tra-
mos contrarreloj, es decir, tiempos estrechos o
cerrados para adelantar la tarea.

Por ultimo, notese que, en términos logicos,
habria una cierta jerarquia: crear mundos y re-
cus, crear problemas, esto es, virtualizar, supone
resolver problemas previos (esto es, actualizar);
y actualizar, resolver problemas, supone organi-
zar recursos previos (potenciar); y, finalmente,
potenciar supone hacer elecciones entre recur-

120 Vale la pena insistir en que Second Life (Linden Research
Inc, 2003) seria la forma extrema de videojuego de vir-
tualizacién en que, mediante interacciones mediadas por
avatares, los participantes sostienen relaciones en linea con
otros usuarios, construyen obras, intercambian recursos,
establecen conversaciones y realizan todo tipo de acciones
como si se tratara de una vida paralela, una segunda vida.
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sos preexistentes. De esta manera, un videojue-
go de virtualizacion entrafa hacer elecciones,
organizar recursos y resolver problemas; mien-
tras que un videojuego de realizacion, en prin-
cipio, demanda hacer elecciones.

Puede haber videojuegos que impliquen
elecciéon de recursos y resolucién de proble-
mas, sin considerar organizacién de recursos y
creacion de problemas; o videojuegos en que se
encuentran claramente diferenciados segmen-
tos de realizacién y zonas de virtualizacién. Sin
embargo, se estima que estos tipos son poco
frecuentes a menos que se trate de videojuegos
mosaico, esto es, un videojuego que incluye dos
o mas videojuegos distintos anidados dentro del
mismo.

Al combinar los criterios de clasificacion que
se han sugerido, con los descriptores desarrolla-
dos por Aarseth y colegas (Aarseth, Smedstad
& Sunnana, 2003; Elverdam & Aarseth, 2007),

136

puede construirse un modelo de clasificacion
de videojuegos menos centrado en los conte-
nidos y efectos esperados de los videojuegos, y
mucho mas pertinente y apropiado a los estu-
dios e investigaciones en psicologia y estudios
cognitivos.

Una tipologia multidimensional de los vi-
deojuegos, como la propuesta por Aarseth y
colegas (Aarseth, Smedstad & Sunnana, 2003;
Elverdam & Aarseth, 2007) o una clasificacion
como la que aqui se propone a partir de Levy
(1999), son pasos indispensables para estudiar
la actividad de videojugar como algo mas que
una relacién simple y lineal entre contenidos
que se despliegan y conductas que se correspon-
den con tales contenidos. Pero son insuficientes
en si mismas porque, como se ha subrayado, el
videojuego es en acto, ocurre como una activi-
dad desplegdndose en los bordes del tiempo.



