CAPITULO 6

LAS SITUACIONES DE VIDEOJUEGO

Dado que se trata de un extenso conjunto de
descripciones, se han seleccionado dos SVJ en
las que se pueda apreciar en detalle las ricas y
complejas articulaciones entre diferentes pla-
nos. Las cinco SV] restantes pueden ser con-
sultadas en https://drive.google.com/drive/fold
ers/1XS2TVWiiGgD40OCdRuk6qZj7Ypa2wv4-
t?usp=sharing. Se examina qué ocurrid en ellas
en términos de comportamiento corporal, elocu-
tivo y emocional, y como se despliega la practi-
ca de videojuego en condiciones relativamente
naturales y a lo largo del tiempo irreversible. Al
cierre del capitulo se ofrece una sintesis compa-
rativa de las siete SV] estudiadas.

Al ser analizadas atendiendo los eventos que
incluye, al apreciar el comportamiento corpo-
ral, elocutivo y emocional de la persona que
videojuega, al atender la estructura de turnos
entre estados de interaccion mdquina-agente
humano, al observar los eventos que se desa-
rrollan tanto del mundo del videojuego como
del mundo del videojugador y su entorno so-
cial inmediato, en pocas palabras, al examinar
la practica de videojuego teniendo en cuen-
ta las diferentes dindmicas temporales que la
constituyen, se abre —en eso se confia— un
panorama renovado de la misma. La persona
que videojuega rara vez tiene una compren-
siébn completa y anticipada de las tareas que

demanda el videojuego, y al entender como se
despliegan los eventos de la SV] en el tiempo
irreversible nos asomamos al caracter particular
de las ejecuciones, esa manera singular en que
—atendiendo a los requerimientos de esas ta-
reas dindmicas que son los videojuegos— la
persona va disponiendo conversacion, bailoteo
y ritmos atizados por el incesante fluir de cam-
biantes estados emocionales.

PRIMERA SV]8.
DIVERSA, RUIDOSA Y EXTRANA

Breve descripcion de la SV]
y de los videojuegos ejecutados por HMG

La situacion se desarroll6 el domingo 11 de
enero de 2009. El televisor y el equipo de vi-
deojuego estaban en el cuarto de la hermana de
HMG. La filmacién empez6 a las 11:44 a. m. y
termino a las 2:08 p. m., cuando, luego de resis-
tirse un poco, debi¢ ir a almorzar. En el mismo
cuarto estaba una de sus primas que jugaba un
videojuego en linea en un computador de mesa,
y quien en varias ocasiones le solicito6 a HMG
que la asistiera debido a las fallas recurrentes de
la conexién a Internet. HMG atendié con fre-

181 Esta es la primera de siete SVJ, codificada con el numero
SVJ110109. La codificacién corresponde a la fecha en la
que se hizo el registro, asi: dia 11 - mes 01 - afio 09.
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cuencia las solicitudes de ayuda de su prima, lo
que explica algunas de las pausas e inercias du-
rante la SV]. HMG también estuvo fuera de la
SVJ en una ocasion, para ir al bafo.

La SVJ se prolongé por mas de 140 minu-
tos y estuvo videojugando unos 130 minutos.
En conjunto, durante un poco mas del 90% del
tiempo de la SV], HMG oper6 en condicion de
videojugador. En ningin momento fue espec-
tador; es decir, se traté de una SVJ sin co-ju-
gadores. Hubo un poco mas de ocho minutos
de transiciones (preparacion de la consola y el
televisor, seleccion de los discos de videojuego o
transito de un videojuego a otro). En resumen,
en esta SV] hay claro predominio de comporta-
miento videojugador (Figura 6.1)'®.

Durante la SVJ el nifio ejecutd cuatro video-
juegos: Bloody Roar Extreme 3'® (Eighting/
Hudson Soft, 2001), The Thing (Curtis, 2002)'**,

182 Todas las figuras y las tablas de este capitulo han sido elabo-
radas por el autor.

183 Un videojuego de combates o lucha uno a uno. Clasificado
por ESRB para mayores de quince afos (teen) y por PEGI,
para mayores de 12 afios. Admite multijugadores. Se trata
de un videojuego de realizacion de tiempos estrechos (TE)
de ejecucion.

184 Un videojuego de horror y supervivencia, en el que el vi-
deojugador tiene disponibles un conjunto de recursos (ar-
mas, vidas, medicinas) para superar los obstaculos presen-
tes a lo largo de los itinerarios previstos. Incluye pasajes de

realizacion con TE y TA (tiempos amplios) de ejecucion, y

Harry Potter and the Goblet of Fire'® (Electro-
nic Arts, 2005) y Grand Theft Auto: San An-
dreas (Rockstar North, 2004)'®. La ejecucion e
interpretacién mas prolongada fue Grand Theft
Auto: San Andreas (GTA:SA), casi una hora, y
la mas breve fue The Thing (TT), un poco mas
de 15 minutos (Figura 6.2). Mas de un tercio
del tiempo de la SV] lo ocupa en GTA:SA y una
cuarta parte en Harry Potter and the Goblet of
Fire (HPGF). Es decir, el 60% del tiempo de la
SV] lo destind a dos videojuegos (Figura 6.2).
De los cuatro videojuegos solo concluyé Bloody
Roar Extreme 3 (BRE): abandond los tres en el
transcurso de la SVJ, un aspecto que no suele
subrayarse en los estudios sobre la practica del
videojuego. Los videojugadores suelen suspen-
der, abandonar y posponer los videojuegos, en
una dinamica que podriamos denominar de
tentativas y claudicaciones recurrentes. Aunque
los incentivos para resolver completamente un
videojuego son variados, complejos y diversos
—ya mediante la implementacion de sistemas

algunos tramos de Actualizacién. Se ejecuta como video-
juego en Tercera Persona.

185 Videojuego de sendas. Considera pasajes de realizacion de
TE y TA de ejecucion.

186 Un videojuego de accidn, recorridos y misiones. Clasifica-
do por ESRB para adultos y por PEGI para mayores de 18
afos. Videojuego de actualizacidn, con pasajes de realiza-
cion de TE y TA de ejecucion.

Los modos de estaren la SVI110109
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sofisticados de recompensa, premio y puntua-
cion, otorgamiento de nuevos poderes y tareas
de mayor exigencia (Juul, 2009)—, no deberia-
mos perder de vista que, solo excepcionalmen-
te y tras largas y prolongadas experiencias de
fracaso y derrota, los videojugadores resuelven
por completo los videojuegos, en particular los
mas exigentes y complejos. 134 minutos de los
144 minutos de la SV] los ocupa en acciones de
videojuego, esto es, jugando, ajustando, proce-
sando y en pausa, procedimientos que definen
la puesta en acto de un videojuego; es decir, el
despliegue situado, tnico e irrepetible del pro-
grama informadtico. Los 10 minutos restantes
corresponden al tiempo de preparaciéon de los
juegos (conexion, encendido, seleccion de los
discos de videojuego) y a un breve abandono de
la SV] (out) durante menos de 10 s.

Estados de la interaccion durante la ejecucion
de los videojuegos y estructura de turnos

A continuacidn se presentan datos detallados
de la distribucion, en el tiempo, de los eventos y
estados de la interacciéon agente humano-agente
no humano para cada uno de los videojuegos
usados por HMG en la primera SVJ del estudio.
Para la presentacion se sigue la secuencia de la
SVJ, esto es, el orden y sucesion de los videojue-
gos usados por el nifio.
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El videojuego BRE, de rounds de combates,
es —centralmente— un videojuego de realiza-
cién con TE de ejecucion. Las rondas o rounds
son breves, lo que necesariamente se traducira
en una aguda fragmentacion de las actividades
de comando y control del juego'®. Hace parte
de la larga saga de videojuegos al estilo de Mor-
tal Kombat (Boon & Tobias, 1992), el juego pro-
totipico del género. Es un videojuego en el que
HMG ha conseguido un alto grado de pericia
y dominio. Como podra apreciarse (Figura 6.3)
hay una proporcion equilibrada de los estado no
juego (1:0) y estados juego (1:1) durante la eje-
cucion o puesta en acto del videojuego. El 53%
del tiempo de ejecucion corresponde a estados
juego y el 34% a estados no juego.

Durante la ejecucion del videojuego BRE los
turnos entre estados juego y no juego son sig-
nificativos en nimero y duraciéon (Figura 6.4).
En 28 minutos que tard¢ la ejecucion del video-
juego, hubo 68 turnos, de los cuales 34 fueron

187 Se hace distincion entre actividad de comando y control,
y actividades de resolucion del videojuego. Las actividades
de comando y control son andlogas a las que se requieren
para conducir un carro. Saber controlar el carro sin embar-
go no significa saber usarlo para desplazarse de un lugar a
otro El dominio técnico y la pericia en el control son ne-
cesarios, pero no suficientes para la resolucién logica del
videojuego.
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Estados del Videojuego BRE en la SVI110109

Di-OR-03 |

Eurwsldn on relawies

Extado 1: 1 upando

Frtacta

Esriml
B Extadui 100 lasircia
Frtadna O 1 Fellsf A regers

™ Exlpde 00 Pyuys

Figura 6.3.

Estados del Videojuego BRE en acto
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turnos no juego. Ninguno de los estados no jue-
go tuvo una duracién mayor a 30 segundos, con
excepcion del primer turno (el de apertura del
videojuego) y el ultimo turno, que se prolongé
durante casi 2 minutos y medio (Figura 6.4 y Fi-
gura 6.5). La duracion del ultimo turno en esta-
do no juego se debe a una situacion excepcional:
tras casi media hora de juego, HMG consigue
vencer a todos los contrincantes. Su experti-
cia y dominio de BRE le permiten resolverlo
por completo en, relativamente, corto tiempo.
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Al terminar, se despliega el video de cierre del
videojuego, un clip de notable riqueza grafica
y visual, que constituye una suerte de premio
y regodeo visual para aquellos jugadores que
resuelven exitosamente el videojuego. En esos
dos minutos y medio, HMG pasa de ser video-
jugador a gozoso espectador de un videoclip-
trofeo'®®.

188 Los clips de apertura de los videojuegos introducen al vi-
deojugador en la arquitectura, tono, estilo grafico y moda-
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Alternancia de los Estados Juego/No Juego del Videojuego BRE en acto
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Un turno de casi dos minutos corresponde a
un estado de inercia en la transicién entre este
videojuego y el siguiente. Descontadas estas ex-
cepciones, el promedio de duracion de los tur-
nos 1o juego es de 12 segundos. Los estados jue-
go se desarrollaron en 32 turnos cuya duracién
considera un rango de 2 segundos, el mas breve,
a casi 1 minuto y 20 segundos el de mayor dura-
cion. Hay un promedio de 24 segundos por tur-
no, en los estados juego. Como puede apreciar-
se, la alternancia entre estados 1:1 y 1:0 domina
el desarrollo del videojuego y solo en dos (2) de
los 68 turnos no ocurre tal alternancia: en los
turnos 19y 21. Una estructura de turnos en que
se alternan estados juego/no juego predomina
en la ejecucién del videojuego BRE, pero no
constituye la forma tnica de alternancia en las
ejecuciones de videojuegos. Como podra notar-
se en otras SV] y en la que se esta describiendo,
hay modos de alternancia entre estados juego
(jugando/ajustando) y alternancia de multiples
estados. Los videojuegos de realizacion con TE,
videojuegos que demandan elecciones rapidas y
pautados por episodios de confrontacién cortos
(por ejemplo, videojuegos de combates) suelen

lidad general del videojuego, mientras opera la carga de los
archivos en la mdquina de videojugar (consola).
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ejecutarse segun este tipo de alternancia de tur-
nos (juego/no juego) que aqui llamaremos al-
ternancia convencional de turnos.

Pero vale la pena regresar a la extraordina-
ria imagen de una secuencia de videojuego de
68 turnos, en los cuales 34 turnos no juego se
alternan con 32 turnos juego. Estamos ante una
auténtica paradoja de Zenon, pero en positivo,
en la que mediante una miriada de pequefios
esfuerzos concentrados en tareas sucesivas,
cercadas por breves turnos de inactividad, se
consigue resolver el videojuego en general. La
cognicion que se despliega en la SVJ es sobre
todo una que opera variaciones y acciones en
unidades de tiempo minusculas. La resolucion
de un videojuego de Realizacién de Tiempos
Estrechos (RTE) es, sobre todo, la resolucion
arracimada y acumulada de una mirfada de pe-
quenias tareas distribuidas en pequefos esfuer-
zos. La alternancia juego/no juego con una breve
duracién de cada estado supone una ritmica
fracturada en la ejecucion del videojuego. Cada
turno en estado procesando durd, en promedio,
22 s (Tabla 6.1) y el lapso promedio entre turnos
fue de 25 s. BRE es, entre los cuatro videojuegos
ejecutados por HMG durante esta SV], el mas
fracturado o troceado.
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Tabla 6.1. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion del videojuego BRE

Estado 1:1 Jugando 30s
Estado 1:0 Procesando 22s
Lapso promedio entre turnos 25s

Nuamero de turnos por tipo de estado de la
interaccion, y nimero total de turnos en la
ejecucion del videojuego

30
32
68

Sobre el segundo videojuego desplegado en
esta SV] (TT), puede afirmarse que se trata de
un videojuego de actualizacién, con algunos
pasajes de realizacion de TA esto es, hay pocos
momentos en que el videojugador debe resolver
tareas contrarreloj o en los que se multipliquen
las operaciones por realizar al mismo tiempo'*’.
Mas de la mitad del tiempo de ejecucion del
videojuego se realiza en estado jugando y casi
el 40% en estado procesando (Figura 6.6). Una
proporcion muy semejante a la del videojuego
BRE. Sin embargo, la diferencia reside en el pa-

189 Como se recordard, los videojuegos de Tiempo Estrecho
pueden introducir restricciones de tiempo mediante dos
vias: un modo relativo de estrechar el tiempo es aumentar
el nimero de tareas a realizar simultdneamente. Un modo
absoluto de estrechar el tiempo es reducir el tiempo efecti-
vo disponible para atender una tarea.

pel que desempefian los estados no juego en la
estructura general de turnos del videojuego en
acto: mientras en el videojuego BRE los turnos
no juego sirven para definir la alternancia en-
tre estados, en el videojuego TT es otro estado
juego (ajustando) el que sirve de pivote para ge-
nerar la alternancia. A pesar de que los estados
ajustando concentran un poco mas del 5% del
tiempo total de ejecucion del juego y aunque
cada turno de ajuste dura unos 5 s (en prome-
dio), pautan la alternancia de turnos, es decir,
los estados ajustando constituyen el pivote de la
estructura de turnos. En otras palabras, los tur-
nos son definidos por la actividad del videoju-
gador y no por el programa. Hay una muy baja
presencia de estados no juego en la estructura-
cién por turnos, que se concentran al comienzo
y al final del videojuego, esto es, solo sirven para

Estados del Videojuego The Thing en
la SVI110109
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estructurar la transicion entre el primer video-
juego de la SVJ (el videojuego BRE) y el tercero
(HPGF).

Adicionalmente, se advierten plazos mucho
mas largos de estados juego por cada turno. Este
hallazgo confirma cémo, mas que la duracién
conjunta de cada uno de los estados, lo relevan-
te es la diseminacién de cada estado de interac-
cion a lo largo de la ejecucion del videojuego.
TT es, de los cuatro videojuegos ejecutados en
esta SVJ, el que tiene estados procesando mas

largos (1 minuto y 20 segundos en promedio),
tres o cuatro veces mas prolongados que los
turnos procesando de los videojuegos restantes.
Los estados no juego, a pesar de la proporcion,
ocupan un lugar marginal en la estructura de
turnos de la experiencia de juego (Figura 6.7 y
Figura 6.8).

En sintesis, con unos turnos de juego mas
prolongados en la ejecucion de este videojuego
que en el videojuego BRE (en TT hay una dura-
cion promedio de 36 s en los estados jugando,

Estados del Videojuego The Thing en acto
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en contraste con los 24 s de duracién promedio
en los estados jugando del videojuego BRE), la
breve duracién de los estados ajustando —pivo-
tes de la estructura de turnos en la ejecucion de
TT— con 5 s de duracién en promedio', y el
lapso entre turnos, un turno cada 30 s en la eje-
cuciéon de TT —en contraste con un lapso pro-
medio de 25 s entre turnos, en la ejecucion del
videojuego BRE)— permiten subrayar que TT
fue desarrollado por HMG de manera mucho
mas continua, menos troceada y rota que el vi-
deojuego BRE. El nifio oper¢ el videojuego me-
diante 34 turnos, de los cuales 15 corresponden

190 En el videojuego BRE los turnos no juego —pivotes de la
estructura de turnos— tuvieron una duracién promedio de
12s.

al estado jugando, 11 a ajustando, 5 a procesando
y los tres restantes a otro tipo de estados (Tabla
6.2).

El tercer videojuego en ejecuciéon duran-
te la SVJ110109 fue HPGE A diferencia de la
ejecucion de los dos anteriores videojuegos,
HPGF concentra una significativa proporcion
del tiempo en estado juego (estados 1:1) que
ocupan el 75% del tiempo de ejecucion del vi-
deojuego. Los estados no juego corresponden al
25% (Figura 6.9) del tiempo de ejecucion. Esto
es, HMG permanece proporcionalmente mu-
cho mas tiempo jugando que en los videojuegos
anteriores. Mas adelante se examinard de qué
manera estar mucho mds tiempo en juego im-
plica o no una mayor actividad elocutiva y cor-
poral, amén de una mayor o menor variedad de

Tabla 6.2. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion

del videojuego The Thing
Estado 1:1 Jugando 36s
Estado 1:1 Ajustando 5s
Estado 1:0 Procesando 1:20 m
Lapso promedio entre turnos 30s

Nutmero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y ntimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

15
11
5

34

Estados del Videojuego HPGF en la 5VI110109
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estados emocionales. Con una proporcion de 3
a 1, esto es, por un segundo de no juego hay tres
segundos de juego, HPGE junto con GTA:SA
(ver mas adelante), son los videojuegos en que
mas tiempo permanece HMG en juego. No hay
pausas y los momentos de ajuste e inercia devie-
nen, en conjunto, muy breves.

Con una marcada alternancia entre estados
juego y no juego, y, sobre todo, entre procesando
y jugando, la ejecucion del videojuego HPGF se
caracteriza por un modo de alternancia con in-

tensiva duracion del estado jugando y reducida
duracién del estado procesando. En la ejecucion
del videojuego BRE los estados jugando/proce-
sando son mas bien breves. Se puede apreciar
entre los turnos 7 y 13 una corta sucesion de al-
ternancia entre estados procesando y ajustando
(Figura 6.10). Ejecutado en 39 turnos, en HPGF
hay, en promedio, un turno cada 63 segundos,
una separacion significativamente mas amplia
que en la ejecucion de los dos anteriores video-
juegos (Figura 6.11). Los turnos de juego son

Alternancia de los estados juego/no juego en el videojuego HPGF
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Estados del Videojuego HPGF en acto
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mas largos que en los anteriores videojuegos (3
minutos, en promedio) y, en general, se trata de
un videojuego de ejecucion continua. En total
son 9 turnos en estado jugando, 7 en ajustando,
17 en procesando y 6 en inercia (Tabla 6.3).

En la ejecuciéon de HPGF los estados proce-
sando se prolongan entre 10 s y poco mas de un
minuto, mientras los estados jugando conside-
ran desde turnos muy cortos, como el 32 —de
apenas 15 s— hasta turnos bastante prolonga-
dos como el 4, de casi seis minutos.

El cuarto videojuego de la SV] es GTA:SA,
un videojuego de actualizacion, objeto de agrias
polémicas y criticas en todo el mundo dada la
exhibicion de violencia explicita. En esta oca-
sién la ejecucion del videojuego consider6é un

poco mas de un tercio del tiempo de la SVIJ.
Como en HPGF, volvemos a encontrarnos con
una significativa proporcion del tiempo de eje-
cucién de un videojuego en estado jugando (Fi-
gura 6.12). Mas del 70% del tiempo corresponde
al estado jugando y cerca del 30% a los estados
no juego (procesando e inercia). Pero a diferen-
cia de HPGF, la ejecucion de GTA:SA implicd
una importante multiplicacion de turnos (73),
lo que constituye una particular estructura de
estados de interaccion en el desarrollo de un vi-
deojuego que no tiene la pauta episodica de los
videojuegos de combates uno a uno como Mor-
tal Kombat (Boon & Tobias, 1992).

GTA:SA admite inercias, esto es, permite
momentos en los que el videojugador puede

Tabla 6.3. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion del videoju
HPGF
Estado 1:1 Jugando 3m
Estado 1:1 Ajustando 15s
Estado 1:0 Procesando 25s
Estado 1:0 Inercia 11s
Lapso promedio entre turnos 1:03 m

ego

Nutmero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y nimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

9
7
17
6
39

Estados del Videojuego GTA en la
SVI110109
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dejar de operar el sistema sin que restricciones
de tiempo (p. e., plazos contrarreloj) o de ope-
racion (multiplicacion de eventos tipo A, acci-
dentes, ataques) lo fuercen a interactuar con el
mundo del videojuego o a introducir una pausa
explicita. Otros videojuegos admiten inercias
en estado procesando, pero rara vez en estado
juego.

En la ejecucion de GTA:SA se aprecia una
estructura de turnos con numerosa presencia
de pausas. En este caso las pausas se explican
por eventos del mundo social'®. También las

191 En el mismo cuarto, al lado, una nifa videojuega en un
computador. Periédicamente le solicita ayuda a HMG para
que la asista en algunos procedimientos técnicos (conexio-
nes de la mdquina, fallos en el enchufe del aparato) o para
comentarle acerca de las caracteristicas del videojuego por
computador que estd usando.

inercias. Como puede apreciarse (Figura 6.13 y
Figura 6.14), la estructura de turnos en la eje-
cucion del videojuego GTA:SA tiene una mayor
diversidad de estados que la ejecucion de los
otros videojuegos. El lapso promedio entre tur-
nos de 41 s es el mas largo después de HPGE.
En pocas palabras, GTA:SA es un videojuego
continuo, ejecutado por HMG en esta ocasion
de manera fragmentada. Esta caracteristica es
propia de los videojuegos de actualizacion, pues
suelen considerar menos restricciones de tiem-
po y cuentan con pocos episodios tipo round, lo
que —aunado a la posibilidad de operar inercias
en estado juego y procesando— permite variar
los tipos de ejecuciones: desde tipo juego conti-
nuo hasta tipo juego fracturado. Ejecutado me-
diante 72 turnos, muestra relativa paridad entre
turnos juego y no juego: 29 en estado jugando

Estados del Videojuege GTA an aela

Figura 6.13.

Alternancia de los estados juego/no juego en el videojuego GTA

Figura 6.14.
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y 3 en ajustando; y 24 en procesando y 10 en
inercia (Tabla 6.4). La duracion de los estados
jugando varia en un rango que va de unos pocos
segundos a un poco mas de cinco minutos; el
promedio de duracion de este tipo de estados
es menor que en HPGE. Ademas, se aprecia una
significativa variedad de tipos de estado a lo lar-
go de la ejecucion del videojuego (Figura 6.13).
Hay pasajes de la ejecucion del juego pautado
por una estructura de turnos tipo jugando/pro-
cesando (ver turnos del 44 al 63), pero también
formas extrafias de turnos no juego (procesan-
do/inercia), como se aprecia entre el turno 33 y
el 39 (Figura 6.14).

En tanto se trata de un videojuego de ac-
tualizacion, admite variedad de ejecuciones
y estructuras de turnos muy diversas duran-
te cada ejecucion. De una SVJ a otra, incluso
con pasajes de juego relativamente similares,
la ejecucion parece mas sensible a las circuns-
tancias. De esta manera, uno de los videojue-
gos mas criticados y cuestionados, criticas y
cuestionamientos admisibles por demas, es —al
mismo tiempo—, debido a sus caracteristicas
(videojuego de actualizacion, pocos pasajes de
ejecucion tipo TE), uno en que el videojugador
puede atender las perturbaciones y eventos que
vienen del mundo social debido a que admite
inercias. Mientras durante la ejecucion de BRE
el videojugador se ve abocado a una suerte de
blindaje y actitud refractaria que transforma en
perturbacién cualquier pequeno evento deriva-
do del mundo social inmediato, el videojuego
GTA:SA puede experimentarse y ejecutarse im-

poniendo pausas, inercias y turnos con relativa
flexibilidad. Entonces, mientras en esta SV]J la
ejecucion considerd estados procesando de ape-
nas 20 s (Tabla 6.4), en promedio, en la siguien-
te SVJ el promedio alcanzara casi un minuto, la
duracion de los turnos en estado jugando casi
se duplicara hasta alcanzar 2 minutos en pro-
medio, y el lapso promedio entre turnos se hara
mas largo, pasando de 42 s, en promedio, a 83 s.

Durante esta SVJ puede apreciarse una pro-
porcién de 1:3 entre la duracién de los estados
procesando y los estados jugando. HMG estuvo
el 65% del tiempo de la SV] jugando (estado 1:1),
cerca de 1 hora y 30 minutos; mientras perma-
necid en estados no juego, fallo y pausa, el 35%
del tiempo de la SV]J (Figura 6.15). Esta pro-
porcion se conserva en el videojuego GTA:SA
y HPGE En los videojuegos TT y BRE la pro-
porcidn es casi 1:1. Ambos videojuegos se dis-
tinguen por la configuracion de los turnos entre
estados juego y no juego: altamente fracturada
en el videojuego BRE, mds o menos continua en
el videojuego TT.

A continuacion, para cerrar la descripcion
general de esta SVJ, se examina el comporta-
miento corporal, elocutivo y los estados emo-
cionales registrados durante la ejecucion de los
cuatro videojuegos.

Comportamiento elocutivo, emocional
y corporal durante la SV]J

En la SV]J110109 hubo una importante pre-
sencia de comportamiento elocutivo, como se
indicara en seguida. En un poco mas del 40%

Tabla 6.4. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion

del videojuego GTA:SA
Estado 1:1 Jugando 1:15m
Estado 1:1 Ajustando 6s
Estado 1:0 Procesando 20s
Estado 1:0 Inercia 22s
Estado 0:0 Pausa 22s
Lapso promedio entre turnos 42's

Nuamero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y nimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

29
3
24
10
6
72
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Estados de lainteraccion en la SV1110109, por videojuego ¥ en conjunto

- TTET

Estals L0 Procesando

N
3
—

Echwios 11 Grescia Emdan T Fabarhmgad:

Figura 6.15.

de las unidades de tiempo (10 s) de la SV] hay
registros de actividad elocutiva. La naturaleza
de esta actividad y las circunstancias en que se
desarrolla seran objeto de analisis en el capitulo
7 de este estudio. Tan interesante como el hecho
de que 4 de cada 10 unidades contengan com-
portamiento elocutivo (Figura 6.16) es que una
porcién significativa de ese comportamiento
elocutivo sea self y principalmente self-get. 6 de
cada 10 unidades con comportamiento elocuti-

vo es self-get (Figura 6.17)"2. HMG ejecut? los
cuatro videojuegos desplegando una importan-
te actividad elocutiva. Esa actividad elocutiva
es dominada por actividad self-get. Para HMG,
videojugar es hablar y hablar mucho, en esta

192 Cuando en una unidad hay presencia de elocuciones self y
de elocuciones referidas al videojuego, se contabilizé como
elocucidn self. Esta situacién se presento en 18 de 821 uni-
dades consideradas.

Comportamiento elocutivo en la 5V1110109
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referida al videojuego

Figura 6.16.
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Distribucion de la actividad elocutiva self y referida al
videojuego durante la SVJ110109
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Figura 6.17.

SVJ. En los calculos se excluyeron 7 minutos de
momentos de preparacion de la SVJ (conexion
de la maquina, preguntas preliminares a HMG
respecto a los videojuegos que prefiere, etc.) y
las transiciones entre videojuegos (reseteo, se-
leccién de nuevo videojuego, etc.). La actividad
juego se demarca a partir del momento en que
carga el nuevo videojuego y hasta el momento
en que lo abandona para pasar a uno nuevo o
dar por terminada la SVJ.

La naturaleza elocutiva de la practica de vi-
deojuego, la destacada presencia de actividad
verbal mientras se videojuega, también subra-
ya una diferencia sustancial con otras practicas
relacionadas con pantallas de ver, en particular
el consumo de television y de cine. Es proba-
ble que el videojugar sea, entre las practicas del
ver, la mas rica en actividad elocutiva, apenas
superada por la experiencia de leer, que devie-
ne forzosamente elocutiva. Que el habla de los
videojugadores sea estimulada y propiciada por
la dindmica de interaccion con el videojuego y
que buena parte de esta actividad parlanchina
implique un fuerte compromiso afectivo y emo-
cional con el mundo del videojuego en desplie-
gue, lo que se traduce en intensas y frecuentes
elocuciones self-get, nos puede obligar a repen-
sar y revaluar la idea segtn la cual videojugar
es, sobre todo, una actividad visomotora que
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estimula y favorece habilidades relacionadas
con la atencion visual y las estrategias de loca-
lizacién de objetos mdviles. O, al menos, nos
deberia obligar a pensar de qué manera la ac-
tividad elocutiva apalanca y crea condiciones
necesarias para sustentar el afinamiento de las
otras habilidades en el contexto de la practica de
videojuego. La actividad elocutiva, en particular
la actividad elocutiva self-get, aparece como un
regulador emocional de la actividad de opera-
cion y control del videojuego, de cara al tiempo
irreversible y en curso del videojuego mismo.
Sobre este aspecto se ahondara en el capitulo 7
de este estudio.

También se aprecian diferencias en la distri-
bucién de la actividad elocutiva de HMG, segin
cada videojuego. El videojuego GTA:SA concen-
tré mas del 60% de la actividad elocutiva self-get
dela SVJ, seguido del videojuego BRE (25%). Se
trata de los dos videojuegos cuya pauta y estruc-
tura de turnos es menos continua (Figura 6.18 y
Figura 6.19). Sin embargo, si se atiende el ritmo
de produccion de elocuciones self-get por vi-
deojuego, esto es, la frecuencia de acuerdo con
la duracién de cada videojuego, hay actividad
elocutiva en GTA cada 20 s, casi cada 30 s en
BRE y cada 47 s en TT (Figura 6.18). Casi cada
4 minutos con 45 s hay actividad elocutiva en
HPGE Es decir, los tres primeros videojuegos
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Distribucion de la actividad elocutiva
self-get por videojuego en la
SVJ110109
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Figura 6.18.

comportaron ejecuciones con un ritmo elevado
de elocuciones self-get por unidad de tiempo.
Mientras el videojuego HPGF devino particu-
larmente silencioso. Ademas, se debe subrayar
que no hubo actividad elocutiva self durante las
transiciones, lo que revela la fuerte conexion
entre este tipo de elocuciones y la ejecucion en
curso de un videojuego. De otro lado, la activi-
dad elocutiva referida a videojuegos se presen-
to, sobre todo, en los momentos de preparacion
de los juegos o en las transiciones.

Se aprecian entonces diferencias relevantes
en el comportamiento elocutivo segin cada
videojuego. La ejecucién de dos videojuegos
devino particularmente silenciosa y de otros
dos videojuegos significativamente ruidosa. El
videojuego BRE fue ejecutado por HMG de
manera ruidosa y self: un 43% de las unidades
de 10 segundos registré comportamiento self,
sobre todo self-get. En la mitad de las unidades
hubo registros de actividad elocutiva (Figura
6.20 y Figura 6.21'"). El videojuego GTA:SA
fue ejecutado con una importante presencia de
actividad elocutiva, casi el 60% (Figura 6.26 y

193 En las tablas donde se registra la actividad elocutiva self y
referida para cada uno de los videojuegos, se suprime la
columna para unidades donde hay elocuciones selfy elocu-
ciones referidas. Estos casos se contabilizaron como self. En
la columna para actividad elocutiva referida al videojuego
se contabilizan solo aquellas unidades en que hay solo refe-
ridas sin presencia self.
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Lapso promedio elocuciones self-get
por videojuego en la V1110109
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Figura 6.19.

Figura 6.27), y con un abrumador registro de
actividad elocutiva self (y sobre todo self-get):
52%. En el otro extremo, el de los videojuegos
silenciosamente ejecutados, estin HPGF y TT.
En el primero la actividad elocutiva de HMG se
aprecia en solo el 33% de las unidades de 10 s,
mientras que en TT solo en un poco mas del
15% de las unidades. De ejecuciéon un poco mas
silenciosa, con presencia de actividad elocutiva
en un tercio de las unidades de 10 s, en TT el
videojuego lento y continuo y el predominio de
la actividad elocutiva self es claro. La mitad de
las elocuciones self son self-get (Figura 6.22 y
Figura 6.23). Es también uno de los videojue-
gos en cuya ejecucion HMG despleg6 aprecia-
ble actividad elocutiva referida al videojuego
(comentarios, anotaciones sobre la calidad del
juego, etc.). En cambio, durante la ejecucion de
HPGF, la actividad elocutiva no es centralmente
self-get, sino self-pet (Figura 6.24 y Figura 6.25).

La ejecucion mas ruidosa de los cuatro vi-
deojuegos de la SV] corresponde al videojuego
GTA:SA. Las elocuciones self predominan y casi
9 de cada 10 elocuciones self son self-get (Figura
6.26 y Figura 6.27). Se debe subrayar que, aun-
que se trata de videojuegos muy distintos, las
ejecuciones de BRE y GTA:SA comprometen
una actividad elocutiva self-get muy intensa. Es
decir, la actividad elocutiva self-get no parecie-
ra depender del tipo de videojuego en general
(actualizacion, realizacion, potenciaciéon o vir-
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Compartamiento Elecutive videojuego BRE
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Comportamiento Elocutivo videojuego HPGF Actividad Elocutiva Self y Referidael
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Comportamiento Elocutivo videojuego GTA
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Figura 6.26.

tualizacion), sino mas bien de hasta qué punto
el videojugador puede migrar hacia el mundo
del videojuego. ;De qué dependen las posibili-
dades de migrar hacia el mundo del videojuego?
Este estudio no lo puede determinar. Es claro
que implica algun tipo de compromiso afectivo
e identificacion con los personajes del mundo
del videojuego. Pero ese compromiso y la inten-
sa identificacién con los personajes pueden ser
estimulados tanto por aspectos de caracter téc-
nico (caracteristicas graficas de los personajes,
sonido y musicalizacion, presencia de disposi-
tivos que permiten experimentar el videojue-
g0 en primera persona), como por aspectos no
puramente técnicos (co-presencia de jugadores,
naturaleza cooperativa/competitiva del video-
juego, idiosincrasia del videojugador). De cual-
quier manera, en este estudio se encontré com-
portamiento self-get diseminado en videojuegos
de muy diferente naturaleza.

Los dos videojuegos cuya ejecucion fue mas
fragmentada también son los videojuegos mas
ricos en actividad elocutiva, y —en particular—
en actividad elocutiva self-get; mientras que los
videojuegos de ejecucién mas continua, menos
episodica, comprometen en su ejecucion menos
actividad elocutiva.

Para cerrar este apartado vale la pena hacer
una breve mencién acerca del comportamiento
elocutivo de HMG durante las transiciones, esos
momentos en que esta preparando el siguiente
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Actividad Elocutiva Self y Referidaal
Videojuego, durante GTA
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Figura 6.27.

videojuego o empieza a organizar todo lo nece-
sario para poner en marcha la actividad general
de juego. En la SV]J110109 hubo 48 unidades de
10 s en transiciones. En 27 se registra actividad
elocutiva, esto es, en casi el 60% de las unidades.
Toda la actividad elocutiva es referida al video-
juego. No hay ningutn tipo de actividad elocu-
tiva self. Si se tiene en cuenta que en la SV] du-
rante las participaciones videojugador se aprecia
actividad elocutiva en un poco mas del 40% de
las unidades, es interesante la proporcién de ac-
tividad elocutiva durante las transiciones. Este
fendmeno, el incremento de la actividad elo-
cutiva —no self-get— durante las transiciones,
se aparecera en casi todas las SV] del estudio.

A continuacién se examina el comporta-
miento corporal y los cambios emocionales
apreciables a lo largo de la ejecucion del video-
juego en HMG durante la SV]110109. Hubo 121
unidades de 10 s en que se registran movimien-
tos ReARM, 82 con registros de reacomodos
corporales mayores y 54 en que se indican cam-
bios en los tipos de estado emocional de HMG
(Figura 6.28). Hay movimientos ReARM en 121
de las 869 unidades consideradas, esto es el 13%
de las unidades. Los Reacomodos Corporales
Repetitivos y Menores (ReARM) se concentran
en los videojuegos BRE y HPGF (Figura 6.29)"*.

194 Sin embargo, en este caso puede presentarse un sub-regis-
tro en desmedro de la presencia de ReARM en GTA:SA. En
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Movimientos ReARM, Cambios de
Posiciones Corporales y Cambios de Estados
Emocionales
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Figura 6.28.

Distribucion de Cambios de

Posiciones Corporales Mayores por
Videojuego en la $VJ110109

GTA

Transiciones

Figura 6.29.

Hubo ademads un cambio significativo de
posicion corporal, en promedio, cada minuto
y medio. La mitad de estos cambios de posi-
cion corporal ocurrieron durante el videojuego
GTA:SA y una quinta parte durante el video-

algunos momentos las dos cdmaras dispuestas en la video-
filmacién no capturaban el conjunto del comportamiento
corporal de HMG. En esta SVJ, hubo 940 segundos en que
no se videograbaron comportamientos de pies y piernas,
las extremidades en que con mayor frecuencia HMG opera
ReARM. De esas 94 unidades de 10 s sin registro visual
del comportamiento de pies y piernas, 4 correspondieron
al videojuego BRE, 9 a HPGF y 81 a GTA:SA, esto es, un
poco mas de 13 minutos, todos con alta probabilidad de
presencia de movimientos ReARM.
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juego HPGF (Figura 6.29). En promedio, cada
minuto y 14 s cambié de posicién corporal du-
rante el videojuego GTA:SA; y cada 7 minutos
lo hizo en el videojuego BRE. Excepcionalmen-
te los reacomodos corporales mayores ocurren
durante un estado jugando. Durante el video-
juego BRE no hay ningtin cambio de posicién
mientras HMG juega; durante el videojuego TT
solo se registran cambios de posicion en estado
jugando en 4 de 67 unidades de 10 s; durante el
videojuego HPGEF, en dos de 162 unidades de
10 s; y durante el videojuego GTA:SA, en 6 de
208 unidades de 10 s. Durante las transiciones
hay reacomodos de posicion en 11 de 48 unida-
des de 10 s. En resumen, las reorganizaciones de
posicion parecen presentarse en los estados no
juego. 4 reorganizaciones durante el videojuego
BRE, 39 cambios de posicién durante el video-
juego GTA:SA, 13 reorganizaciones durante el
videojuego HPGF y 5 durante el videojuego TT,
ocurren en estados no juego. Durante el verti-
ginoso videojuego BRE, particularmente frac-
turado, estructurado en torno a rounds cortos,
HMG no puede ejecutar reorganizaciones sig-
nificativas de posicion mientras juega, y apro-
vecha los breves estados no juego para hacerlas.
Por otro lado, el sorprendente HPGF con-
centra mas de la mitad de los movimientos Re-
ARM de la situacion (Figura 6.29), seguido del
vertiginoso y fragmentado BRE y del GTA:SA.
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La posicion Sentado A fue la mas frecuente
a lo largo de la SVJ, pero es importante subra-
yar que HMG videojugd en todas las posiciones
previstas y clasificadas por el estudio. La varie-
dad de posiciones corporales al momento de
videojugar es un fenémeno fundamental poco
mencionado en los estudios. En condiciones
naturales, los videojugadores se reacomodan
continuamente, un aspecto que ahora se hace
visible y se ha exacerbado con el advenimiento
de los comandos miméticos y sin cableado. Este
aspecto, el dinamismo corporal, suele restrin-
girse en las pruebas de laboratorio que mudan
a un espacio restrictivo y extrafio a la persona
que videojuega. Durante poco mas de dos horas
de videojuego, HMG pasd por todas las posicio-
nes corporales probables, jugé incluso acostado,
bocarriba —como quien mira hacia el techo—,
con la cabeza dirigida hacia el televisor en una
posicion inversa a la direccion de la pantalla, de
modo tal que miraba al revés lo que sucedia en
ella, mientras manipulaba los comandos.

Los cambios de posiciones corporales son
mucho mas frecuentes durante las transicio-
nes que durante las ejecuciones de videojuegos.
Pero, en lo que constituye una constante en el
estudio, la frecuencia de movimientos ReARM
parece mas elevada en aquellos videojuegos en
que HMG cambia menos de posicién corpo-
ral y, viceversa, es mas baja en aquellos en los
que se aprecia mayor frecuencia de reacomo-
dos corporales mayores (Figura 6.30). Durante

Distribucion de los Movimientos ReArm
por cada videojuego en la SVJ110109
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la SVJ110109 hay dos registros de reacomodos
corporales mayores cada minuto durante las
transiciones, casi uno por minuto durante la
ejecucion de GTA:SA, y uno cada dos minutos
en TT y HPGE Esto es, en términos de posicio-
nes corporales, HMG se mantiene mucho mas
estable en HPGF y TT que en GTA:SA. Y du-
rante el vertiginoso BRE, permanece casi inmo-
vil, y cambia de posicién corporal, en promedio,
cada 7 minutos (Figura 6.31). Por contraste, la
quietud corporal durante la ejecuciéon de HPGF
y BRE se abre a una explosiéon de movimientos
ReARM que resulta abrumadora: mientras se
mantiene anclado en una posiciéon durante la
ejecucion de HPGE, hace al menos descargas de
movimientos ReARM cada minuto, en prome-
dio; y una por minuto durante el desarrollo de
BRE (Figura 6.31). Y si cambia con frecuencia
de posicion durante la ejecucion de GTA:SA, la
frecuencia de movimientos ReARM es menos
elevada que en el resto de las ejecuciones (Figu-
ra 6.31). Estos fendmenos se repetiran en algu-
nas ejecuciones de videojuego: alta variacion de
posiciones corporales anudada con una menor
presencia de movimientos ReARM y, viceversa,
estabilidad en las posiciones corporales deriva
en una mayor incidencia de movimientos Re-
ARM (Figura 6.32).

Durante la SVJ, Acostado B fue la posicién
menos frecuente. Y, lo que resulta muy intere-
sante, en todas las posiciones (excepto en Acos-
tado B) hubo movimientos ReARM (Figura
6.34). Sentado A es la posicidon corporal en la
que mas tiempo permanecid en estado jugan-
do. Le siguen Acostado A y Sentado C. Es decir,
la forma convencional de sentarse (Sentado B)
devino relativamente marginal —durante el es-
tado jugando— en esta SVJ. Que al videojugar
un nifio como HMG adopte una diversidad de
posiciones corporales en estado jugando y que
la posicion convencional, Sentado B, resulte
menos frecuente de lo esperado, puede alertar
acerca de la importancia de una cierta flexi-
bilidad y libertad de accién corporal a la hora
de estudiar la practica real del videojuego: este
bailoteo y deambular por posiciones corporales
variadas hace parte de la ecologia del videoju-
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gar, habilmente explotada y estimulada por las
actuales interfaces de videojuego tipo Nintendo
Wii y Kinect'”.

Es interesante notar también que HPGE el
videojuego con menor presencia de elocuciones
self, es al mismo tiempo el mas rico en ReARM
durante su ejecuciéon (Figura 6.29). GTA:SA
considera un numero importante de reorgani-
zaciones corporales mayores. Dado que la eje-
cucién del videojuego no es tan fragmentada
como en BRE, lo que permite operar reorgani-
zaciones corporales con mayor frecuencia, se
puede sospechar que esas reorganizaciones ope-
ran como reguladores emocionales, de modo tal
que los ReARM pueden ser relativamente po-
cos. Sin embargo, en la ejecucion de GTA:SA
hay una combinatoria de ReARM vy alta dina-
mica elocutiva self-get'*°. Durante la SV] hay 29

195 Como ya se indic6 en la introduccion de este estudio, Ki-
nect es tecnologia de reconocimiento y control de gestos y
voces, desarrollada por Microsoft y lanzada en noviembre
de 2010. Considera dos camaras, sensores infrarrojos y mi-
crofonos. El sistema puede captar mediante las camaras y
sensores mds de nueve millones de puntos. De hecho, pue-
de sugerirse el uso de Kinect para capturar el comporta-
miento corporal de los videojugadores en futuros estudios.

196 Durante la SV] hay 29 unidades de 10 s con co-presencia de

elocuciones self-get y ReARM. De esas 29 unidades, hay 11

efectivamente sincronizadas, esto es, ReARM + Elocucién

self-get simultdneos. De las 11 elocuciones self-get co-Re-

ARM, seis ocurren en momentos de alta excitacion (N+),

tres en momentos de frustracion (N) y dos en estados de
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unidades de 10 s con co-presencia de elocucio-
nes self-get y ReARM. De esas 29 unidades, hay
11 en las que se encuentra una efectiva sincro-
nizacion de ReARM vy elocucion self-get, esto es,
operan simultdneamente. De las 11 elocuciones
self-get con co-presencia ReARM, seis ocurren
en momentos de alta excitacién (N+), tres en
momentos de frustracién (N) y dos en estados
de alegria y relativa celebracion (P). Cinco sin-
cronizaciones ReARM-elocucién self-get ope-
ran en el videojuego BRE, una en HPGF y cinco
en el videojuego GTA:SA. El control combinado
de los estados emocionales mediante ReARM y
elocuciones self es un fenémeno muy interesan-
te, y sera comentado y analizado en el capitulo
7 en relacién con lo que se ha llamado configu-
raciones comportamentales. HPGF, un juego que
HMG apenas empieza a descifrar, con una dé-
bil estructura de turnos, mas bien continuo, y
—como se vera a continuacion— menos ero-
cionante, parece regulado y controlado median-
te seguidillas de descargas ReARM.

En cuanto a las posiciones corporales, es
interesante insistir en que hay registro de to-
dos los tipos de posiciones corporales en la
SVJ110109. Hay marcado predominio de la po-
sicion Sentado A, postura corporal que HMG
adopta durante el 45% del tiempo de ejecucion

alegria y relativa celebracion (P). Cinco sincronizaciones
ReARM-elocucion Self-get operan en el videojuego BRE,
una en HPGF y cinco en GTA:SA.
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de la SVJ (Figura 6.33), seguida de la posicion
Acostado A (14%) y los otros dos tipos de Sen-
tado, By C, con el 12% del tiempo de ejecucion
cada una. Si se tiene en cuenta cada uno de los
estados predominantes de la interaccion, puede
notarse como la posicion Sentado A es la posi-
cion ancla'” mas destacada y compromete un
poco mas de la mitad del tiempo de ejecucién
en estados jugando, seguida de Acostado A, con
el 18%. En cambio, en estados procesando, pre-
domina la posicién Sentado A (45% del tiem-
po de ejecucion), seguida de Sentado B (24%)
y Parado (22%). Es decir, durante los estados
procesando, se modera la condicion de ancla de
la posicion Sentado A. Sin embargo, puede afir-
marse que, durante la SVJ110109, esta posicién
deviene recurrente y habitual en HMG.

Notese que aunque Sentado A es la posi-
cion mas frecuente en la SVJ, en Acostado C
se presenta —proporcionalmente— un niime-
ro importante de movimientos ReARM (Figu-
ra 6.34). Técnicamente, hay posiciones que res-
tringen y constrinen ReARM en determinadas

197 Una posicién ancla refiere al tipo de posicién corporal en
que, en principio, el sujeto parece sentirse mas cémodo du-
rante la ejecucion de los videojuegos, y a la que siempre
retorna. Hay SVJ en que HMG adopta multiples posiciones
corporales sin que una sea claramente ancla. Pero hay otras
SVJ en que hay una o dos posiciones corporales recurrentes.

zonas del cuerpo. Sentado A (posicion de loto)
es mucho mas restrictiva para los movimientos
ReARM que Sentado B. En principio, Sentado
C es, de las tres posiciones de Sentado, la mas
restrictiva para ReARM. Y, sin embargo, si re-
lacionamos duracién acumulada de posiciones
corporales y numero de ReARM por posicion,
HMG tiende a operar mas ReARM en posicion
Acostado C, Sentado C y Arrodillado, que en
Sentado By A.

Los ReARM se presentan en todos los esta-
dos de la interaccién mdquina-agente humano
en tanto se trata de movimientos que emergen
antes, durante y luego de una operacién de jue-
go o durante las esperas previas al reinicio de
un juego. Predominaron, en esta SVJ, durante
los estados jugando y procesando. Sin embargo,
si se tiene en cuenta que en el 65% de la SVJ,
HMG estuvo en estado de interaccién jugando,
mientras que el 24% estuvo en procesando, se
deduce que, proporcionalmente, la ocurrencia
de ReARM en estados no juego duplica la de
los estados juego. Este estudio sugiere que los
ReARM operativos, esto es, los ReARM que se
ejercen sobre los comandos de videojuego, no
solo son funcionales al control del videojuego,
sino que —en si mismos— son reguladores de
estados emocionales. De esta manera, en video-
juegos muy vertiginosos y fracturados como

Posiciones corporales segun los estados predominantes d |a interaccidn, en la
V110109

1%

Aol AmTREL

PO SREs LOvpar e8! e Ealo AY arida

PVl BEPS L DT P STALT BITORRS

Figura 6.33.

217



JULIAN GONZALEZ MINA

Movimientos ReARM por posicion corporal en la SV1110109
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BRE, con una proporcion pareada de estados
juego/no juego, la presencia de ReARM debe ser
proporcionalmente alta, si el videojuego es in-
tenso en emociones. Al cruzar la duracion del
videojuego con la presencia de ReARM por jue-
go, tenemos que, en proporcion, la ejecucion de
HPGF y BRE consideré una mayor proporcion
de ReARM por duracién del videojuego, mien-
tras TT y GTA:SA, en ese orden, tienen menor
presencia. Sin embargo, como se vera a conti-
nuacion, la abrumadora presencia de ReARM
en un videojuego como HPGF resulta descon-
certante, si se tiene en cuenta que —a lo largo de
su ejecucion— HMG se mostré emocionalmen-
te neutro, tranquilo, apacible. ;Cémo se expli-
caria esta situacion, en un videojuego mas bien
pausado? Probablemente el hecho de que se tra-
te del videojuego en el que los turnos en estado
jugando son mads prolongados, con ejecucion
silenciosa y en el que hay menor presencia de
elocuciones self-get, explicaria una dinamica de
regulaciones emocionales centralmente corpo-
ral, via ReARM.

También, como se expondra durante el anali-
sis de la SVJ090509, la condicién de videojuego
nuevo para HMG puede acentuar la necesidad
de aumentar el control motor del juego median-
te un incremento sustancial de movimientos
ReARM (Figura 6.35).
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En cuanto a los estados emocionales de
HMG, durante la SV]J110109 permanecié tran-
quilo y calmo la mayor parte del tiempo (Figura
6.36). El estado neutro se registra en 6 de cada
10 unidades examinadas en los cronogramas de
videojuego. No hubo evidencia de momentos
de euforia y celebracion excesiva (P+), y los es-
tados no neutros constituyen episodios especifi-
cos alolargo dela SVJ, en medio de un continuo
mds bien neutro y estable en términos emocio-
nales. Los estados de alta excitacion y entusias-
mo (N+) son, después de los neutros, los mas
frecuentes. Es decir, puede describirse esta SV]
como una larga estela de estados emocionales
estables y neutros, salpicada de momentos no
neutros o inestables. En la SV]110109 predomi-
na un HMG relajado y tranquilo, concentrado
en sus tareas de juego.

BRE es, de los cuatro videojuegos, en el que
mas se aprecian cambiantes estados emocio-
nales y un mayor volumen de estados N+ (alta
excitacion y entusiasmo) y mds estados de frus-
tracion (N). GTA:SA es, después de BRE, el vi-
deojuego en que manifiesta mayor excitacion y
entusiasmo. Por otro lado, en los videojuegos
TT y HPGF permanece la mayor parte del tiem-
po tranquilo. Este fendmeno es particularmente
interesante sobre todo en relaciéon con HPGE
pues es el videojuego en el que se aprecia mayor
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cantidad de movimientos ReARM que, en prin-
cipio, operan como reguladores de los estados
emocionales y la tension. Es necesario recordar
que tanto GTA:SA como HPGF son los video-
juegos en que el estado jugando es mayoritario
durante la ejecucion, esto es, de manera efectiva
son los videojuegos en que durante mas tiem-
po HMG juega. HPGF y GTA:SA son, como se
recordarad, los videojuegos con mayores lapsos
entre turnos. Una pista derivada de este analisis
somero es que, probablemente, los videojuegos
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continuos tienden a implicar mayor actividad
ReARM, independiente de la variacién e in-
tensidad de los estados emocionales compro-
metidos en su ejecucion. BRE, el videojuego en
que se aprecian mayores estados de excitacion
(N+), cuya estructura de turnos es mas den-
sa en numero y con el menor lapso promedio
entre turnos, aparece regulado menos por me-
canismos ReARM que por actividad elocutiva
self. Mientras T'T, con una estructura modera-
da de turnos, menos emocionante y mas rico en
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estados procesando, pareciera demandar, en su
ejecucion, menos procedimientos de control
y regulacién de emociones (elocuciones self y
movimientos ReARM).

Es probable que estemos ante lo que podria
ser un sistema dindmico préximo a la ecuacién
presa/predador de Lotka-Volterra'®. Por un
lado, dos mecanismos de regulacion de los es-
tados emocionales (elocuciones self-get y movi-
mientos ReARM) vy, por otro lado, los estados
emocionales, cuyo desbordamiento puede afec-
tar el dominio y control efectivo del videojuego;
pero su predacion completa puede detener la ca-
pacidad para reaccionar a tiempo y para afinar
el sentido de oportunidad que permita encarar
las circunstancias siempre cambiantes y dina-
micas de la tarea. El desbordamiento de los es-
tados emocionales lleva al traste el ejercicio de
control sobre los comandos y la realizacion 16-
gica y oportunista de la tarea; pero un excesivo
control de las emociones desactiva el sentido de
oportunidad operativa y las alertas necesarias
para ejecutar el videojuego.

Como se ha indicado, los procedimientos
para definir los estados emocionales en este es-
tudio son limitados y se basan en la observacion
del comportamiento verbal y gestual del nifo.
El dato relevante, mas alla de la precision de
la asignacién de un determinado estado, es la
significativa variabilidad de los estados emocio-
nales a juzgar por los cambios en el comporta-
miento. Durante la SVJ se aprecian 54 momen-
tos en que HMG cambié de estado emocional,
esto es, en promedio, una variaciéon cada dos
minutos y medio. El videojuego con mayor va-
riacion de estados emocionales fue BRE, en el
que se aprecian 30 variaciones, mientras que en
HPGF hubo 3 (Figura 6.37). Esto es, mientras
en BRE hubo una alteracion significativa y apre-
ciable de los estados emocionales cada minuto,
en HPGF una cada 18 minutos (Figura 6.37). El
comportamiento emocional durante los video-
juegos es tan variado y la frecuencia y duraciéon

198 Las ecuaciones de Lotka-Volterra relacionan el comporta-
miento de una poblacién en una dinamica de interaccién
de los predadores y de las presas en el tiempo.
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de tales alteraciones tan distintas de un video-
juego a otro, incluso durante la misma SVJ, que
sorprende cdmo los estudios sobre efectos con-
ductuales de los videojuegos hayan pasado por
alto este fendmeno. Al concentrarse en los con-
tenidos de los videojuegos y en los puntajes de
test pre y post videojuego, se ha perdido de vista
lo que ocurre durante el videojugar y la manera
en que las emociones se despliegan.

Por ejemplo, durante esta SV] los videojuegos
TT y HPGF fueron predominantemente neutros
en término de estados emocionales comprome-
tidos en su ejecucion. En el otro extremo, BRE
ofrece un panorama variado de estados emo-
cionales y una importante presencia de estados
emocionales N+. Es probable que la estructura
de turnos de rondas breves, la condicion RTE
del videojuego y las posibilidades de mayor
identificacion personal con los avatares duran-
te los combates, dado que el videojugador pue-
de seleccionarlos a placer, explica en parte esta
suerte de carrusel de emociones que es BRE en
acto. Por supuesto, BRE encabeza el videojuego
con mayor numero de variaciones emocionales
durante su ejecucion: en promedio, una cada
minuto. En GTA:SA HMG manifesté un cam-
bio de estado emocional significativo casi cada
tres minutos. Y en HPGF uno cada 18 minutos.
BRE es el videojuego en que el lapso promedio
entre cambios de estado emocional resulta mas
breve, con 57 s; mientras HPGF resulta el mas
estable, en términos de continuidad emocional,
con cambios de estado emocional cada 19 mi-
nutos (Figura 6.37 y Figura 6.38).

Es decir, el contraste en el despliegue de es-
tados emocionales durante la ejecucion de un
videojuego es notable. El 40% de las unida-
des de 10 s durante el videojuego BRE registra
comportamiento N+ (excitaciéon) mientras son
marginales en TT. Adicionalmente, hay mayor
variedad de estados emocionales en BRE que
en TT (Figura 6.39 y Figura 6.40). Mientras, la
ejecucion de HPGF transcurrié sin mayores al-
teraciones emocionales. GTA:SA, junto a BRE,
es el videojuego con mayor presencia de estados
emocionales N+ y mayor variedad de tipos de
estados. Sin embargo, no alcanza en variedad y
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numero de cambios de estados emocionales al
videojuego BRE (Figura 6.41 y Figura 6.42).
Esta es una de las SV] en que se aprecian
menos manifestaciones emocionales en HMG
durante estados jugando: en un poco mas del
70% del tiempo en estados jugando parece per-
manecer tranquilo, calmo, estable (Figura 6.43).
Por contraste, mientras espera, en los estados
procesando, exhibe mas excitacion y expectativa
(estados N+). E130% del tiempo en estados pro-
cesando, se aprecian indicios evidentes de en-
tusiasmo y excitacion. Durante las transiciones
HMG permaneci6 la mitad del tiempo tranqui-
lo. Y el tiempo restante oscil6 entre estados mo-
derados de alegria (P) o manifiesta frustracion
o malestar (N). Se trata, sin duda, de estados
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emocionales relacionados con las expectativas
de inicio de los videojuegos (alegria y entusias-
mo previos a un nuevo juego), o la valoracion
critica del propio desempefio tras terminar un
videojuego en el que fracas6 (N).

En resumen, la SVJ110109 consider? la eje-
cucién continua de un videojuego con estructu-
ra de turnos convencional (procesando/jugando;
turnos juego/no juego) durante el videojuego
HPGE una ejecucion fragmentada o disconti-
nua de un videojuego continuo (GTA:SA) con
una estructura de turnos mas variada en térmi-
nos de los tipos de estado de la interaccién; un
videojuego de ejecuciéon moderadamente frag-
mentada —TT—, con una estructura de turnos
sui géneris tipo juego (jugando/ajustando); y un
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videojuego de ejecucién fragmentada —BRE—
con estructura de turnos convencional (jugan-
do/procesando). Es decir, durante esta SV HMG
ejecuto desde videojuegos continuos, con lapsos
largos entre turnos, hasta fracturados, con lap-
sos cortos entre turnos. Las elocuciones self-get
predominan en el comportamiento elocutivo,
aunque se aprecian diferencias en la ejecucion
de los videojuegos: videojuegos fuertemen-
te self-get como BRE y GTA:SA, y videojuegos
relativamente silenciosos o con un comporta-
miento elocutivo inesperado (predominio de
elocuciones referidas y self-pet) como ocurre en
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TT y HPGE En general, la SV] es en particular
ruidosa, si se tiene en cuenta que 4 de cada 10
unidades de 10 s registran actividad elocutiva, 7
de cada 10 unidades con elocuciones contienen
elocuciones self-get, y el grueso de la actividad
elocutiva self se concentra en los videojuegos
BRE y GTA:SA. Durante la SV] HMG realizé,
en promedio, un reacomodo corporal mayor
(reorganizacion significativa de posiciones y
posturas para videojugar) cada minuto y medio,
y la mitad de los cambios de posicién corporal
sucedieron durante la ejecucion del videojuego
GTA:SA. Entre videojuegos se aprecian diferen-
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cias en la frecuencia de los reacomodos corpo-
rales: en GTA:SA hubo mayor frecuencia de re-
acomodos mientras que, en el otro extremo, en
el vertiginoso y fracturado BRE, apenas si tenia
tiempo de reacomodarse cada 7 minutos. Los
movimientos ReARM se concentraron en los
videojuegos BRE y HPGE Y la sincronizacién
ReARM vy elocuciones self-get ocurri6 11 veces
durante la SV], en particular en los videojuegos
BRE y GTA:SA. Finalmente, en la ejecucion de
BRE se aprecia una mayor variacion de estados
emocionales y lapsos mas breves entre un es-
tado y otro; mientras que en el videojuego de
ejecucion continua HPGF el comportamiento
emocional parece mucho mas neutro y el cam-
bio de estados emocionales mas espaciado.
Entonces, en términos de ejecucion y puesta
en acto, tenemos a BRE, un videojuego fractu-
rado, emocionado, con estabilidad en las po-
siciones corporales y largos lapsos entre una
y otra posicion, con una estructura de turnos
convencional y breves lapsos entre turnos, alta
actividad elocutiva self-get y notable presencia
ReARM. Tenemos el videojuego TT, de ejecu-
cion fracturada —debido a lo breve de los tur-
nos de juego—, neutra y silenciosa, una estruc-
tura de turnos pautada por las dos variantes de
estado juego (ajustando/jugando), con largos
estados procesando, lo que produce una ejecu-
cion al mismo tiempo fracturada (ajustando/
jugando) y parsimoniosa (debido a las prolon-
gadas esperas durante los estados procesando).
En la ejecuciéon de TT se aprecia estabilidad
corporal (pocos cambios en las posiciones cor-
porales y un numero no muy alto de ReARM).
También esta el sorprendente HPGE, de ejecu-
cion casi continua, con una estructura de turnos
convencional (juego/no juego), importante pre-
sencia de actividad elocutiva self-pet y referida,
abrumadora presencia de ReARM, uno cada
35 s, y relativa estabilidad corporal en términos
de reacomodos corporales mayores (cambios
de posicion). Predominantemente neutro y con
cambios emocionales muy espaciados, HPGF
resulta un poco desconcertante. Al final, la eje-
cucion del videojuego GTA:SA constituye la
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mas rica en diversidad y variaciones: la estruc-
tura de turnos combina modos convencionales
(jugando/procesando), con abundantes estados
de inercia. Aunque admite ejecucidon continua
—es, después de HPGF, el videojuego con el
lapso entre turnos mas amplio—, y aunque tie-
ne los turnos jugando mas largos y duraderos,
también es el mas numeroso en turnos. Es tam-
bién el videojuego con la ejecucion mas ruidosa
y self-get, considera apreciable inestabilidad cor-
poral (abundantes y frecuentes cambios de po-
sicion corporal y moderada presencia ReARM)
y frecuente variacion de estados emocionales.

QUINTA SV]J*: LA EXUBERANTE

Breve descripcion de la SV]
y de los videojuegos ejecutados por HMG

Esta SVJ se desarrolld en la sala de televi-
sion de la casa, en el primer piso. Una amplia
pantalla de television, mejor iluminacién y va-
rios muebles dispuestos, le permitian a HMG
desplegar de manera mucho mas intensa y va-
riada su particular danza de videojuego, rotar
los lugares donde se sienta y opera los coman-
dos, y adoptar una mayor variedad de posi-
ciones. No es extrafio que, dada la disposicion
del mobiliario y la presencia de mds asientos,
las variantes de la posicion Sentado resultaran,
en esta ocasion, abrumadoras en nimero, fre-
cuencia y duracion, como se indicara mas ade-
lante. Pero situarse en la sala implica, también,
una mayor exposicion a los eventos del mundo
social, en particular a aquellos que vienen de
la calle y los que ocurren en la casa: la sala es
lugar de transito por excelencia, es el espacio
en que esta ubicado uno de los teléfonos, alli
se encuentra la puerta principal y, a través del
ventanal, HMG puede ver y ser visto por nifios
que son sus vecinos, amigos y frecuentes com-
pafieros de juego.

199 Aunque es la segunda SV] presentada en este libro, corres-
ponde a la quinta del estudio, codificada con el nimero
SVJ250409, tal como puede advertirse en https://drive.
google.com/drive/folders/1XS2TVWiiGgD4OCdRuké6qZj
7Ypa2wv4-t?usp=sharing
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HMG videojugo entre las 10:40 a. m. y la 1:20
p. m. del sabado 25 de abril de 2009. La partici-
pacion de HMG como videojugador fue, en esta
ocasion, tan elevada como en las SV] anteriores:
super6 el 85% del tiempo de ejecucion de la si-
tuacion (Figura 6.44). La SV]250409 es una de
las mas largas del estudio: se extendi6é por un
poco mas de 160 minutos. Las transiciones, las
ausencias y la participaciéon como espectador
suman, en conjunto, un poco menos del 15%
del tiempo de ejecucion de la situacién. Jugé
cinco de ocho juegos con un vecino y amigo, un
nino de 7 aios de edad: en los primeros video-
juegos, el co-juego operd mediante alternancia
de turnos de mando entre HMG y su amigo. En
el tercero, su amigo no participd. En el cuarto
y quinto videojuego hubo alternancia de turnos
de mando. En el sexto hubo co-juego simulta-
neo. Y en los dltimos dos videojuegos jugé solo,
debido a que su amigo se habia retirado.

La SV] es, ademas, la unica de las SV] que
presenta los cuatro modos de estar: participa-
cién como videojugador y espectador, en tanto
modos de estar dentro de la SV]; transiciones y
ausencias como modos de estar fuera de la SV]J.
Pero, a diferencia de las situaciones anteriores,
la participaciéon como espectador no consigue
constituirse en componente esencial de la es-
tructura de turnos de ninguno de los videojue-
gos ejecutados durante la SV]250409.

Estados de interaccion durante la ejecucion
de los videojuegos y estructura de turnos

De las SVJ analizadas esta —también— es
una de las que contiene un amplio nimero de
videojuegos: ejecutd ocho. Asi mismo, incluyo6
una modalidad nueva de co-juego: a diferen-
cia de la segunda SVJ, en que hay rotacion de
turnos, en esta ocasion HMG y su compaiero
de juego ejecutaron la SV] a través de co-juegos
simultdneos®”.

El primer videojuego ejecutado por HMG
fue The Incredible Hulk: Ultimate Destruction
(Escudero, Forsey, Hinkson, Holmes, Smed-
ley & Wong, 2005), un videojuego individual,
usualmente clasificado como videojuego de ac-
cion y con censuras de edad que van desde los
doce afios (PEGI) hasta los quince afios (ESRB).
The Incredible Hulk: Ultimate Destruction

200 Las SVJ que consideran co-juego pueden desarrollarse bajo
alternancia de turnos o con jugadores que ejecutan los jue-
gos simultdneamente. En la tercera SVJ hubo circunstan-
cialmente co-juego con turnos debido a que algunos video-
juegos admitian hasta dos jugadores simultdneos y habia
tres jugadores en la SVJ; y, en otras ocasiones, se trataba
de videojuegos para jugador individual, que obligaba a una
rotacién concertada de turnos. En la SVJ010410, no in-
cluida en este estudio, se registraron todas las modalidades
de co-juego: simultaneo y por turnos. Y en los co-juegos
simultdneos los videojugadores desarrollaron juegos com-
petitivos y cooperativos.

Los modos de estar en la SVJ250409
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(TIH:UD) es un videojuego de realizacién con
pasajes TA y TE. Es, entre los videojuegos eje-
cutados por HMG en esta situacion, el que mas
propicid6 movimientos ReARM compensato-
rios, y el tercero en tiempo invertido durante la
SVJ. Una vez mas jugd GTA:SA (Rockstar Nor-
th, 2004), el videojuego para adultos censurado
y restringido por ESRB y PEGI. Es el videojuego
en el que mas tiempo permanecid, y tendremos
laoportunidad de apreciar diferencias y similitu-
des entre esta ejecucion y las ejecuciones previas.

Después jugé Yu-Gi-Oh! The Dawn of Des-
tiny —YGO—, la version electrénica de un po-
pular juego de batallas con cartas y una serie de
television infantil. Clasificado como videojuego
de estrategia, YGO (Konami Computer Enter-
tainment Japan, 2004) le exige al videojugador
conocer y seleccionar adecuadamente a sus ava-
tares (cartas): cada uno cuenta con atributos,
rasgos de poder, valores especificos y cada ronda
implica confrontar el avatar escogido con algu-
na de las tarjetas que suministra la maquina de
juego o que selecciona un co-jugador. El progra-
ma informatico confronta en breves segundos
ambas cartas e indica el vencedor computando
los puntajes de cada avatar segun sus atributos.
En consecuencia, la experticia y la pericia en el
videojuego pasan, en primer lugar, por un firme
conocimiento de los atributos de los avatares y
por la relativa capacidad para prever qué tipos
de avatares pueden oponer la maquina o los co-
jugadores. HMG videojugé YGO durante 15
minutos. La naturaleza de este videojuego, de
eleccion de recursos (realizacion) y tiempo de
ejecucion amplio (TA) va a producir uno de los
fendmenos mas interesante y extrafios de este
estudio: es el inico videojuego en que no predo-
mina el estado de interaccion jugando. ESRB lo
ha clasificado y censurado como un videojuego
para todos (everyone), y PEGI, para mayores de
3 afios.

HMG ejecutd, ademas, Super Mario 64 (Mi-
yamoto, 1996), tal como ya lo habia hecho en
la anterior SVJ. Después se ocup6 de otro vi-
deojuego de la familia Mario Bros.: Super Ma-
rio All Stars (Miyamoto, 1993), SM All Stars, el
quinto de los ejecutados suele ser considerado
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un videojuego de plataformas o sendas, similar
a Super Mario 64 (SM64). Clasificado por ESRB
para todas las edades, constituye un videojue-
go de realizacién con pasajes TE y TA. Luego
HMG jugé Sunset Riders (Tsujimoto, Morota &
Furukawa, 1991), un videojuego de realizacion
con tiempos estrechos de ejecucion. Se trata de
un videojuego de espacio bidimensional en que
el (los) videojugador(es) conduce(n) un avatar
que dispara mientras avanza sobre un caballo.
Reconocido como un videojuego similar en for-
mato y arquitectura a Contra (Hiroshita, Ume-
kazi & Kitamoto, 1987), un exitoso modelo y
patrén de videojuego con cerca de once sagas,
Sunset Riders es, ademas de TIH:DA, el tinico
de los ocho videojuegos que HMG compartio
con su compafiero en modo cooperativo, y en
el que menos tiempo permanecid. Se trata de
un videojuego de realizacion de tiempos estre-
chos de ejecucion. El séptimo videojuego eje-
cutado en esta SV] fue Kirby’s Avalanche (HAL
Laboratory Compile/Nintendo, 1995). Kirby’s
Avalanche (KA) es de potenciacion y de tiem-
pos estrechos de ejecucion, que ya habia juga-
do en la tercera situacion. Es también uno de
los videojuegos en el que mas tiempo invirtio
(Figura 6.45). Finalmente, videojugé Metal Slug
3 (Shin Nihon Kikaku Playmore, 2000), un vi-
deojuego de realizacién de tiempos estrechos
de ejecucion, similar en arquitectura y caracte-
risticas graficas a Contra. El videojuego admite
uno o dos videojugadores (modo cooperativo,
no competitivo). Censurado por PEGI para ma-
yores de 12 afios y por ESRB para adolescentes
de quince anos (teen), Metal Slug 3 (MS3) es un
videojuego de disparos y desplazamiento en es-
pacio bidimensional, en el que los avatares con-
trolados por el videojugador deben enfrentar
obstaculos y vencer a los adversarios a lo largo
de un itinerario lineal.

Durante la ejecucion del videojuego TIH:DU,
basado en los personajes del comic y la serie de
television The Incredible Hulk, no hubo inercias
y solo se presentaron 2 s en estado ajustando.
Mas del 95% del tiempo de ejecucion corres-
pondié a los estados jugando y procesando, con
amplio predominio del primero (Figura 6.46).
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Tampoco se ausentd de la SV] ni hubo fallos. Su
compaiiero de juego ejecutd algo menos de un
minuto del videojuego, tiempo en el que HMG
oficié como espectador. Hubo dos breves mo-
mentos de pausa.

El predominio del estado juego, una caracte-
ristica que —usualmente— se da por hecho, no
siempre esta asegurado debido a que las circuns-
tancias de la ejecucion durante una SV] pue-
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den transformar y alterar cualquier prevision.
Un fallo, por ejemplo, introduce alteraciones
emocionales importantes que pueden condu-
cir, por ejemplo, al abandono del videojuego, a
irritaciones que afectan el desempeiio posterior
0 a vigorosas manifestaciones elocutivas. Sin
embargo, en la ejecucion de TIH:UD, a pesar
de ser prolongada, no se presentaron interrup-
ciones significativas. TIH:UD es, en conjunto,
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uno de los videojuegos en que el estado jugan-
do ha durado mas tiempo, con predominio casi
absoluto, esto es, con presencia casi marginal
de otros tipos de estados de interaccion y una
reducida duracion de los estados procesando.
Solo el KA de la tercera SV] se le asemeja en
esta triple caracteristica: predominio casi abso-
luto del estado jugando, presencia reducida del
estado procesando y ausencia de otros estados
de interaccion. Es interesante notar que esta
forma, considerada frecuentemente el modo
como suelen ejecutarse los videojuegos, es una
excepcion, lo que va revelando los alcances del
abordaje situacionista de este estudio y la im-
portancia de contrastar las pautas idealizadas y
abstractas con que solemos representar y pensar
el videojugar, y su configuracién circunstancial
y concreta en el mundo social. En este caso, el
videojuego TIH:UD considerd una amplia pro-
porcién de estado jugando. Por cada minuto en
estado procesando, hubo un poco mas de cinco
minutos en estado jugando.

En cuanto a la estructura de turnos entre es-
tados de interaccion, la ejecuciéon de TIH:UD
sigue una pauta convencional de alternancia en-
tre estados jugando y procesando (Figura 6.47).
Con muy breves estados procesando (en un ran-
go que va de 20 a 75 segundos) y largos estados
jugando (entre 30 s y 4 minutos y medio), devi-
no un videojuego relativamente continuo, poco
fracturado, ejecutado en 22 turnos o cambios de
estados de interaccion. Sin embargo, como se
subrayara mas adelante, los estados procesando
en la ejecucion de este videojuego son mediana-
mente largos: ni tan breves como en KA y DK64
de la tercera SVJ, con duraciones aproximadas
de 15 s en promedio, ni tan extensos como en
TT y GTA:SA de la segunda situacién, con du-
raciones mayores a un minuto.

La separacion promedio entre turnos es de
un poco mas de un minuto. Los turnos jugando
tienen una duraciéon promedio de 76 segundos,
y los turnos procesando, 30 segundos (Tabla
6.5). Es decir, los ritmos de ejecucidn, definidos

Estados del Videojuego The Incredible Hulk: Ultimate Destruction (TIH:UD) en acto
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Figura 6.47.

Tabla 6.5. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion

del videojuego TIH:UD
Estado 1:1 Jugando 2:06 m
Estado 1:0 Procesando 30s
Lapso promedio entre turnos 1:13m

Ntmero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y ntimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

10
8
22
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—entre otras— por la estructura de turnos,
serfan relativamente similares a los del vi-
deojuego KA, de la tercera situacidon, aunque
TIH:UD considera estados procesando mucho
mas largos.

Es probable que los videojuegos cuya ejecu-
cién es mas continua, con estados jugando mas
prolongados, sean propicios a estados de inmer-
sion y flujo, mientras que los videojuegos fractu-
rados serian menos propicios. Es decir, aunque
en esta investigacion se concuerda con el mode-
lo propuesto por Csikszentmihalyi (1990/2008),
que correlaciona el nivel de dificultad de la tarea
y la habilidad de quien la ejecuta para explicar la
experiencia del aburrimiento, la frustracién y el
fluir, se cree también que la naturaleza temporal
de la tarea —mas continua o discontinua— es
una precondicion del efecto de flujo. Aquellos
videojuegos en que el lapso entre turnos es mas
amplio y, especificamente, aquellos en que la
duracion de los estados jugando es mas larga,
podrian favorecer los estados de inmersion.

El videojuego de actualizaciéon GTA:SA es
desarrollado por HMG con algunas particula-
ridades en esta situacion. Exceptuando el fallo,
todos los estados de interacciéon aparecen du-
rante esta ejecucion. Ademas, oficia como es-
pectador de manera prolongada y se ausenta de
la SV] en dos ocasiones. La ejecucién se pro-
longa por casi 25 minutos, de los cuales el 60%
corresponde a estados jugando y 12% a estados
procesando (Figura 6.48). Casi una quinta parte

del tiempo de ejecucion opera como espectador
del juego de su amiguito. Y se ausenta por dos
minutos y medio. GTA:SA, como en las ejecu-
ciones anteriores, vuelve a revelar una comple-
jidad y diversidad particular: su condicién de
videojuego poroso a las perturbaciones y even-
tos del mundo social. Vale la pena recordar el
contraste entre esta condicion en GTA:SA y el
refractario BRE, que admite mucho menos per-
turbaciones y eventos del mundo social durante
su ejecucion. Es decir, la estructura de estados
posibles de un videojuego es también expresion
de la condiciéon mas porosa o mas refractaria
del videojuego a las circunstancias y eventos
del mundo social en que se desarrolla la SVJ.
Un videojuego que admite inercias, que puede
guardarse en cualquier momento, que conside-
ra largos estados procesando, o relativo equili-
brio entre estados juego y no juego, deviene mas
sensible a las circunstancias y eventos del mun-
do social en que se ejecuta.

La estructura de turnos durante la ejecucion
del videojuego es muy heterogénea. Los estados
jugando estan cercados y pautados, hasta el tur-
no 19, por estados procesando y algunos estados
ajustando (Figura 6.49). Pero entre el turno 19
y el 33, esto es, a partir del momento en que su
compaiiero de juego comienza a controlar los
comandos, la condicién de espectador pauta la
ejecucion del videojuego. Y, luego, desde el tur-
no 33 hasta el final, hay una relativa alternan-
cia entre estados juego (jugando y ajustando) y

Estadosdel Videojuego GTA en la 5VI250409
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Estados del Videojuego GTA an acto

Figura 6.49.

el estado procesando. La heterogeneidad de la
estructura de turnos durante la ejecuciéon de
GTA:SA no es mas que la expresién de su po-
rosa condicidn, o si pudiéramos expresarlo con
una metafora musical, GTA:SA es, entre los vi-
deojuegos examinados hasta ahora, el mas jaz-
zistico de todos, el que admite improvisaciones
y adaptaciones circunstanciales, el mas flexible.
Estas caracteristicas pueden atribuirse también
al hecho de que se trata de un videojuego de
actualizacion, en general, aunque considere pa-
sajes de realizacion de tiempos estrechos y am-
plios de ejecucion.

La ejecucion de GTA:SA en la quinta situa-
cion consider6 estados jugando un poco mas
cortos en promedio y un lapso entre turnos mas
breve. En conjunto estamos ante una ejecucion
un poco mas fracturada que en las situaciones
anteriores, y muy heterogénea en tipos de esta-
dos de interaccion (Tabla 6.6).

YGO es la confirmacion de que los videojue-
gos pueden considerar un amplio rango de con-
figuraciones de estados de interaccidn, esto es,

combinatorias muy variadas de estados cuyas
proporciones pueden parecer, a primera vista,
inverosimiles e inimaginables: en ello reside la
condicidn proscriptiva de los videojuegos. Du-
rante su ejecucion, casi el 40% del tiempo es-
tuvo en estado ajustando y un 30% en inercia.
Es decir, en la ejecucion del videojuego predo-
minaron las formas menos frecuentes de los
estados juego y no juego. ;Como es posible que
un videojuego consista esencialmente en ajus-
tar y tomarse largos tiempos de inercia para
tomar decisiones? Es razonable esperar en los
videojuegos de virtualizacién largos pasajes en
estado ajustando, mediados por breves periodos
en estado procesando. Sin embargo, este es un
videojuego de realizacién en que HMG invierte
buena parte del tiempo en el examen de alter-
nativas y la seleccion de recursos. Y como no
hay restricciones de tiempo, las inercias pueden
prolongarse indefinidamente; de ahi la particu-
lar configuraciéon de estados en la ejecucion de
YGO, con predominio de los estados ajustando
e inercia (Figura 6.50).

Tabla 6.6. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion del videojuego

GTA:SA
Estado 1:1 Jugando 1:16 m
Estado 1:0 Procesando 25s
ESP 1:13
Lapso promedio entre turnos 55s

Nutmero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y numero total de turnos en la ejecucion del videojuego

19
12
6

45
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Estados del Videojuego YGO durante la SVI250409

a8

Fitwido 11 rugnads

[atmido 11 & pestanida
Fida 1 QR

N EBado 1 0nencia

Figura 6.50.

HMG ejecuta el videojuego en nueve turnos
hasta que abandona. Tres estados procesando,
dos de los cuales duran menos de 10 s; dos ajus-
tando, uno de los cuales se prolonga por mas
de cinco minutos; un estado jugando, en el que
operan una secuencia de combates mas o me-
nos duradera; y dos largas inercias, en las que
examina los resultados y al final toma la deci-
sién de cambiar de videojuego. Lo interesante
es que los seis primeros turnos resumen la pauta
basica de ejecucion de este tipo de videojuegos:
carga y procesamiento del videojuego, seleccion
y ajuste de recursos, y rondas de combates. Bue-

na parte del juego consiste en prepararse para
los combates y anticipar el tipo de contendores
que podrd suministrar el computador. De ahi la
duracién de los estados ajustando (Figura 6.51).
El lapso entre turnos durante la ejecucion de
YGO es uno de los mas largos entre los video-
juegos estudiados (Tabla 6.7), un indicador del
caracter particular del juego. Se trata de un vi-
deojuego de ejecucion lenta, relativamente con-
tinua, en que predomina el estado ajustando.
SM64 fue uno de los videojuegos en que
menos tiempo permanecié durante la quinta
SV]J. Lo abandona cuando, tras sucesivos in-

Estados del Videojuego YGO en acto
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Tabla 6.7. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion
del videojuego YGO

Lapso promedio entre turnos 1:41 m

Numero total de turnos en la ejecucion del videojuego

9

tentos, no consigue hacer que su avatar supe-
re un abismo en el itinerario. Frustrado, pasa a
ejecutar SM All Stars. Durante la ejecucion de
SM64, buena parte del tiempo estuvo en esta-
do jugando (casi el 60%); y un tercio del tiempo
permanecié como espectador del juego de su
compaiiero (Figura 6.52). Este videojuego, que
no admite co-juego simultaneo, fue ejecutado
exclusivamente en los dos tipos de estado juego

y los dos tipos de estado no juego. No hubo pau-
sas ni fallos.

En cuanto a la estructura de turnos, la eje-
cucién del videojuego SM64 considerd una al-
ternancia de estados juego/no juego, con breves
estados procesando, y relativamente largos esta-
dos jugando. La participacién como espectador
constituyo la antesala y transicion hacia el si-
guiente videojuego (Figura 6.53).

Estados del Videojuego SM64 durante la
S\VI250409
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Estados del Videojuego SM64 en acto
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La ejecucion del videojuego SM64 fue frac-
turada: combina estados jugando mas o menos
largos, con brevisimos estados procesando. De
esta manera, la experiencia de juego puede re-
sultar relativamente continua: sin embargo, la
frecuencia en los cambios de estado es, en pro-
medio, alta, de modo tal que el lapso entre tur-
nos es de apenas 46 s (Tabla 6.8), lo que genera
una cierta fractura. De hecho, si se aprecia con
cuidado la grafica de la estructura de turnos de
estados, se puede notar cdmo, solo a partir del
séptimo turno, hay cierta experiencia de juego
continuo, no fracturado, debido a que los pri-
meros turnos constituyen una suerte de prepa-
racion y ajuste para jugar.

El videojuego SM All Stars, uno mas de la
saga Super Mario Bros., se ejecuté en estado ju-
gando durante casi el 60% del tiempo; y en esta-
do ajustando un poco mas del 20%. Es decir, la
ejecucion de SM All Stars consideré el 80% del

tiempo en estados juego. Un poco mas del 10%
HMG estuvo en condicién de espectador o au-
sente de la SVJ; yun 7% del tiempo se desarrollé
en estado procesando. No hubo inercias, fallos ni
pausas (Figura 6.54). ;Por qué una quinta parte
del tiempo de ejecucion se desarrolld en estado
ajustando, si se trata de un videojuego de rea-
lizacién, con predominio de tiempos estrechos
de ejecucion? Por dos razones: por los cambios
de turnos al mando entre los dos jugadores y
porque el videojuego consideré varios minutos
de pasajes particularmente dificiles, saturados
de fracasos recurrentes; la mitad del tiempo de
ejecucion del videojuego correspondi6 a tareas
que ninguno de los jugadores consiguié resol-
ver. Después de cada fracaso, cambiaban man-
dos y ajustaban la seleccion para reemprender la
tarea, lo que amplio los tiempos en estado ajus-
tando. Es decir, una saturacion de eventos criti-
cos durante la mitad del tiempo de ejecucion del

Tabla 6.8. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion del videojuego

SM64
Estado 1:1 Jugando 1:36 m
Estado 1:1 Ajustando 6s
Estado 1:0 Procesando 135
Lapso promedio entre turnos 46's

Nutmero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y ntimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

3
3
3
11

Estados del Videojuego SM All Stars en la
SVIi250409
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videojuego, hizo que HMG y su compafiero de
juego tuvieran que reemprender continuamente
el juego, lo que explica el peso significativo de
los estados ajustando.

La estructura de turnos entre estados de in-
teraccion expresa la dindmica de alternancia de
mandos en esta experiencia de juego comparti-
do o co-juego. Solo al comienzo de la ejecucion
del videojuego se aprecia la forma convencional
de alternancia de estados juego/no juego (Figura
6.55). Pero a partir del noveno turno, cuando
el amigo de HMG comienza a tomar el mando,
practicamente desaparecen los estados proce-
sando a cargo de HMG vy se transfieren al tiem-
po y turno de ejecucion del co-jugador. De esta
manera, lo que se desarrollara a partir del nove-
no turno es una estructura de alternancia de tres
estados: dos estados juego (ReARM vy alternan-
do) y la participaciéon de HMG como espectador.

En general, la ejecucion del videojuego SM
All Stars es intensamente fragmentada, en par-
ticular por la alternancia espectador/videoju-
gador, que introduce fracturas mas intensas
que la alternancia entre estados juego. Aunque
a primera vista estamos ante una estructura de
turnos mas o menos semejante a la del video-
juego TT (primera SVJ), dominada por estados
juego —en TT los estados ajustando duraron, en
promedio, 5 s; los estados procesando 1:20 m y
36 s los jugando— y aunque el lapso entre tur-
nos es muy semejante en ambos videojuegos, el
papel pivote de la participacién como especta-
dor, que fuerza ajustes recurrentes, rotacion de
los controles, ritos de traspaso del mando, tro-
cea la ejecucion y tritura la experiencia de juego
fragmentandola tanto como el BRE de la prime-
ra SVJ (Tabla 6.9).

Estados del Videojuego 5n All Stars 2n acto

Figura 6.55.

Tabla 6.9. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion del videojuego

SM All Stars
Estado 1:1 Jugando 42s
Estado 1:1 Ajustando 10s
Estado 1:0 Procesando 17s
ESP 17 s
Lapso promedio entre turnos 24s

Numero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y niimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

14
17
4
7

43
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Sunset Riders es el unico de la SV] en que
operan en modo co-juego simultdaneo. Cada
uno de los nifios manipula un avatar, un cow-
boy, que debe sortear un conjunto de obstacu-
los mientras dispara para evitar morir a manos
de sus enemigos. El estado jugando predomina
en la ejecucion del videojuego con cerca del
60% del tiempo (Figura 6.56). HMG pausa el
juego y se ausenta de la SV] debido a molestias
producidas por una rasquifa. Sunset Riders,
como suele ocurrir con los videojuegos de dis-
paros y de realizaciéon de tiempo estrecho con
tiempos estrechos de ejecucion, es intensivo
en manipulaciones y pulsaciones repetitivas de
botones.

Ejecutado en doce turnos, es un videojuego
en que predominan los estados jugando, con
baja presencia de los estados procesando. En
sentido estricto, Sunset Riders es un videojuego
vertiginoso, con sucesivas microinterrupciones
derivadas de los reiterados fracasos durante su
desarrollo, en que los estados procesando solo
aparecen al comienzo y al final de una secuen-
cia. Esto es, los estados jugando estan saturados
de eventos criticos que no suponen la cesacion
de la dindmica de juego, a diferencia de lo que
pasa en el videojuego DK64 de la tercera SV]J.
Debido al vértigo y velocidad de ejecucién de
Sunset Riders la tinica manera de obtener mo-
dos no juego es introducir pausas. De ahi que se
trate de uno de los videojuegos del estudio con

elevado porcentaje de estado pausa. La pausa
reemplaza los estados procesando como opor-
tunidad para atender eventos del mundo social
o del mundo del juego que no pueden ser pos-
puestos, regulados o atendidos de otra manera.
En este caso, las rasquiias afectan el dominio y
control sobre los comandos alli donde una frac-
cion de segundo cuenta. En videojuegos mas
lentos, estas rasquifias pueden ser atendidas
sin interrumpir el proceso de juego u operando
inercias mas o menos duraderas. Sunset Riders
no admite inercias (Figura 6.57).

En consecuencia, Sunset Riders es un video-
juego de ejecucion fragmentada debido a even-
tos del mundo del juego que obligan a HMG a
pausar en varias ocasiones. Sin las pausas y sin
la ausencia, es probable que la estructura de
turnos del juego pareciera un paisaje de largos
estados jugando cercado por breves estados
procesando. Notese que, aunque se trata de un
videojuego derealizacién de tiempos estrechos,
la duracién de los estados jugando es una de las
mas largas entre los de su tipo. Sunset Riders
tiene lapsos jugando de casi un minuto (Tabla
6.10), mientras BRE, el videojuego de rounds
de la primera SVJ, tenia lapsos promedio de
30 s. Quizds DK64 sea, en ese sentido, el vi-
deojuego mas parecido a Sunset Riders, con
duraciones similares en los estados jugando y
en los lapsos promedio entre turnos de medio
minuto.

Estados del Videojuego Sunset Ridersen la
SVJ250409
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Estados del Videojuego Sunset Ridersen acto
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Figura 6.57.

Tabla 6.10. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion del videojuego

Sunset Riders

Estado 1:1 Jugando 54s
Estado 0:0 Pausas 16s
Lapso promedio entre turnos 39s

Numero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y ntimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

5
3
12

Si entendemos los videojuegos como una
partitura que se va descifrando y descubriendo
mientras se ejecuta y si apreciamos los ritmos
de esa ejecucion advirtiendo los lapsos entre
estados de interaccidn, y lo que tiene tal ejecu-
cion de danza, conversacion y pulsaciones sobre
un teclado relativamente complejo, la reflexion
sobre la practica de videojuego puede superar
su incesante énfasis sobre los efectos comporta-
mentales. Paradodjicamente, siguiendo los com-
portamientos del videojugador real, estamos
en camino de romper con algunos de los velos
que nos impedian apreciar lo que tienen de ac-
tividad corporalizada, con sentido y emocio-
nalmente comprometida, desplegandose en el
tiempo y contra el tiempo. Vistos en situacion,
los videojuegos implican una extraordinaria di-
versidad de pautas y modos de ejecucion que
trascienden las previsiones del software.
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Los dos ultimos videojuegos ejecutados du-
rante esta situacion constituyen casos particula-
res de juegos totales, esto es, videojuegos en los
cuales, durante su ejecucion, los estados jugan-
do superan el 80% del tiempo comprometido en
ellos. En esta SV], TIH:UD, KA (ejecutado tam-
bién en la tercera situacion) y MS3 superan este
porcentaje de tiempo en estado jugando. KA, el
videojuego de potenciacion de tiempo estrecho
de ejecucion, que en la tercera situacion implico
el 88% del tiempo en estados jugando, conside-
ra, en esta ocasidn, también un 88% del tiempo
en estado jugando y un 6% en estado ajustando
(Figura 6.58). Los otros estados de interacciéon
resultan menores y marginales. Es decir, en es-
tados juego se invierte el 94% del tiempo de eje-
cucion de KA.

;Coémo se desarrolla la estructura de turnos
en este videojuego total? Prolongados estados



JULIAN GONZALEZ MINA

Estados del Videojuego KA en la SVJ250409
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jugando alternados con brevisimos estados
ajustando o procesando. Durante la ejecucion de
KA, el rango de duracién de los estados proce-
sando esta entre 4 y 20 s, mientras los estados
jugando consideran lapsos entre uno y un poco
mas de cuatro minutos. El predominio de los
estados jugando en un videojuego de tiempos
estrechos de ejecucion implica un altisimo nu-
mero de manipulaciones y pulsaciones de con-
trol continuas durante minutos de juego. En el
primer tercio de la ejecuciéon encontramos una
estructura de turnos con alternancia entre es-
tados jugando y ajustando (Figura 6.59). Como

se recordard, este tipo de estructura también
se aprecia en TT, de la primera SVJ, y en SM
All Stars, de esta SVJ. En el segundo tercio de
ejecucion del videojuego KA se aprecia una es-
tructura de turnos con alternancia convencio-
nal restringida, esto es, entre estados jugando y
procesando. Y en el Gltimo tercio de la ejecucion
vuelve a apreciarse una alternancia entre esta-
dos juego.

Si en la tercera situacion la ejecucion del vi-
deojuego KA consideré la forma convencional
de alternancia entre estados jugando/procesan-
do, en esta nueva oportunidad HMG procede a

Estados del Videojuego KA en acto
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introducir un mayor nimero de ajustes a lo lar-
go de la ejecucion para mejorar su desempefio.

La duracién promedio del estado jugando
se reduce respecto a la anterior ejecucion del
videojuego KA, y aumenta la de los estados
ajustando. Con una ejecucion mas discontinua
y fracturada que la de la tercera situacion, en
ambos casos se aprecian largos estados juego y
breves estados procesando (Tabla 6.11).

MS3 es otro videojuego total: el 90% del tiem-
po de ejecucién se desarrolla en estados juego:
80% en estado jugando y 9% ajustando. MS3 es
uno de los juegos de realizacion, con tiempos
estrechos de ejecucidn, usuales en HMG, esto
es, aquellos que —con frecuencia— incluye en
el set de videojuegos ejecutados en cada sesion.
Previo a terminar la sesion, HMG pausa el vi-
deojuego para tomar una decision: quiere jugar
un nuevo juego de computador llamado Ben 10.
En este caso, la pausa se constituye en mecanis-

mo de transiciéon hacia otro tipo de actividad.
El resto del tiempo de ejecucion del videojuego
oscila entre estados jugando y procesando (Fi-
gura 6.60).

La estructura de turnos se desarrolla de ma-
nera convencional durante los primeros doce
turnos; y como un largo estado juego de dos
minutos y medio, en que oscila entre los sub-
estados jugando y ajustando (Figura 6.61), en
los ultimos tres turnos. Como corresponde a
los juegos totales, los estados jugando devienen
extensos, mientras los estados procesando son
muy breves, apenas unas decenas de segundos.
Pero MS3 no es del todo un juego continuo.
Como DK64 y Sunset Riders, MS3 tiene pasajes
saturados de eventos criticos y fracasos recu-
rrentes. Sin embargo, esta a medio camino del
DK64 cuyos eventos criticos y fracasos condu-
cen inevitablemente a ceses y reinicios del jue-
go; y Sunset Riders, cuyos eventos criticos solo

Tabla 6.11. Duraciones promedio de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion

del videojuego KA
Estado 1:1 Jugando 1:59 m
Estado 1:1 Ajustando 135
Estado 1:0 Procesando 8s
Lapso promedio entre turnos 58s

Nuamero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y nimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

12
8
6

28

Estados del Videojuego Metal Slug 3 en la SVI250409
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conducen a ceses y reinicios del juego cuando
son abrumadores en numero. En MS3 el nu-
mero de eventos criticos necesarios para reem-
prender la secuencia de juego es menor a Sun-
set Riders, pero mayor a DK64. Es decir, aunque
este videojuego implica una mirada de microin-
terrupciones diseminadas a lo largo de los es-
tados jugando, su continuidad esta conformada
por eventos criticos prontamente restablecidos
y debidamente suturados unos con otros.

La ejecucion de MS3 se parece mucho en tér-
minos de estructura temporal a las dos ejecu-
ciones de KA: largos lapsos en estado jugando,
breves estados procesando y una prolongada se-
paracion entre turnos de casi 50 s (Tabla 6.12).
Los juegos de realizacion de tiempos estrechos
en que no se presentan rondas cortas, esto es,
que no ofrecen frecuentes estados procesando,
constituyen, como hemos visto en el DK64 de la

Tabla 6.12. Duraciones promedio

tercera situacion, videojuegos veloces y, en apa-
riencia, continuos. Este rapido transito entre el
evento critico (muere el avatar en un combate) y
el restablecimiento del estado jugando (el avatar
continua inmediatamente, dado que tiene in-
numerables vidas), procura una dindmica par-
ticular: el niflo que videojuega experimenta el
evento critico en fracciones de segundo y debe
continuar al mando en estado jugando apenas
unas fracciones de segundo después. Una y otra
vez después de los eventos criticos se suceden
re-emprendimientos y continuaciones del jue-
go, y en esos lapsos el videojugador debe reali-
zar reajustes emocionales necesarios para seguir
operando. ;Como se encara este continuum de
inestabilidades y perturbaciones? En ello reside
la importancia de examinar el comportamiento
corporal y elocutivo en tanto reguladores.

de los estados mds frecuentes.

Duracién promedio de los estados en la ejecucion del videojuego

Metal Slug 3
Estado 1:1 Jugando 1:47 m
Estado 1:1 Ajustando 18s
Estado 1:0 Procesando 12s
Lapso promedio entre turnos 50s

Nuamero de turnos por tipo de estado de la interaccion,
y nimero total de turnos en la ejecucion del videojuego

6
4
5
16
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En sintesis, de ocho videojuegos ejecutados,
seis son de realizacion (de tiempos estrechos y
amplios), uno de potenciaciéon de tiempos es-
trechos y uno de actualizacién. En el primero,
TIH:UD, se aprecia una ejecucion con estruc-
tura de turnos convencional y restringida —al-
ternancia entre estados jugando y procesando—,
mas bien continuo y con predominio de pasajes
TA, aunque considere momentos especificos de
amplia saturacion de eventos criticos y tiempos
estrechos de ejecucién. El segundo, GTA:SA,
deviene poroso a las circunstancias y eventos
del mundo social, lo que se traduce en una ma-
yor heterogeneidad de estados de interaccidn.
Esta ejecucion es poco mas fracturada que las
anteriores ejecuciones de GTA:SA debido a que
se trata de un videojuego flexible y, por consi-
guiente, ofrece un mayor rango de variaciones
que, por ejemplo, los videojuegos de realiza-
cion de tiempos estrechos. La ejecucion consi-
der6 heterogeneidad de estados de interaccion.
El tercer videojuego, YGO, de realizaciéon de
tiempos amplios de ejecucidn, es una oportu-
nidad para apreciar como lo que entendemos
por videojuego se amplia y complejiza de ma-
nera importante: es un videojuego en el que los
estados ajustando cifran y concentran buena
parte del desarrollo y ejecucion del juego. Len-
to y relativamente continuo, YGO nos recuerda
que es posible —incluso— encontrar ejecucio-
nes en que predominan —como condicion del
propio desarrollo del videojuego— los estados
procesando o ajustando por sobre los estados
jugando. El caracter proscriptivo (no prescrip-
tivo) de los sistemas de videojuego se revela cla-
ramente cuando se examinan sus amplias y di-
versas gamas de ejecucion. El cuarto y el quinto
videojuegos, SM64 y SM All Stars, videojuegos
de realizacion, implicaron dos estructuras de
turnos muy diferentes: el primero, convencio-
nal no restringida; y el segundo, alternancia no
convencional entre estados juego. SM All Stars
también cont6 con un tramo de ejecucion con
amplia participacion de HMG como espectador,
un fendmeno caracteristico de los videojuegos
ejecutados a través de co-juego no simultaneo.
Ambos juegos de realizacion, con predominio
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de pasajes con tiempos amplios de ejecucion,
también cuentan con tramos saturados de even-
tos criticos y tiempos estrechos, ricos en fraca-
sos recurrentes. En torno a esos pasajes criticos
se cifran y estructuran estados emocionales
muy variables e inestables. La ejecucion de los
dos videojuegos fue, en general, fragmentada y
veloz, mas en SM All Stars que en SM64. El sex-
to juego, Sunset Riders, es el primer videojuego
ejecutado en modo co-juego simultaneo. De
realizacion y tiempos estrechos, la ejecucion de
Sunset Riders implicé muchas y sucesivas mi-
crointerrupciones que lo convierten en un vi-
deojuego fracturado con baja presencia formal
de estados procesando. La fractura es producida
por una miriada de eventos criticos y fracasos
reiterados a lo largo de la ejecucion. Durante la
ejecucion del séptimo juego, KA, de potencia-
cién de tiempos estrechos, HMG introdujo un
mayor numero de estados ajustando respecto a
la ejecucion del mismo videojuego en la terce-
ra SVJ. Se traté de un videojuego relativamente
fracturado y veloz. El dltimo videojuego desa-
rrollado en la SVJ250409 fue MS3, rico en mi-
crointerrupciones derivadas de la saturacion de
eventos criticos. Se ajusta en la primera parte
a una estructura convencional de turnos entre
estados jugando y procesando, y luego a una
en que predomina la alternancia entre estados
ajustando y jugando, para encarar un cinturén
de eventos criticos del mundo del videojuego.

Durante la SV]250409 no termind ningun
videojuego y es una de las SV] con mayor pre-
sencia de estado jugando, con un porcentaje del
73%, y la mas rica en estados juego si anadimos
el 10% de tiempo de ejecucién en estado ajus-
tando (Figura 6.62). A continuaciéon veremos
como este predominio de los estados juego se
expresa en términos de comportamiento elocu-
tivo de HMG.

Comportamiento elocutivo, emocional
y corporal durante la SV]J

En la SV]250409 se registra actividad elocu-
tiva en el 45% de las unidades de 10 s exami-
nadas (Figura 6.63), un porcentaje similar al de
la primera SVJ, rica en videojuegos de realiza-
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Estados de la interaccion en la SWI250409, por videojuago y en conjunts
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cion de tiempo estrecho y amplio de ejecucion
como esta. A medio camino entre la segunda
situacion, la ruidosa SVJ210209, y la tercera si-
tuacidn, la silenciosa SVJ040409, la SV]J250409
confirma cdmo las conversaciones, las elocucio-
nes y, en particular, las verbalizaciones self son
un aspecto fundamental del videojugar en tanto
practica social. Las elocuciones self predomi-
nan en esta ocasion como ocurre en todas las
situaciones, con excepcion de la tercera. Es de-
cir, cuando HMG habla durante la practica de
videojuego, lo hace implicandose a si mismo en
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el mundo del videojuego, proyectandose en él.
Es probable que un fenémeno similar se presen-
te, en general, entre los nifios videojugadores en
todo el mundo, un aspecto que merece un exa-
men cuidadoso y atento en los estudios sobre la
estructuracion de las identidades, la represen-
tacion de si y la constitucion de la persona en
entornos saturados y embebidos de maquinas
informaticas e interacciones digital y electréni-
camente mediadas.

Tan ruidosa y larga como la primera situa-
cion, en la SVJ250409 también predominan las
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elocuciones self: 3 de cada 4 elocuciones son de
ese tipo. La SV]250409 es la situacion con el se-
gundo mayor porcentaje de actividad self-get de
todo el estudio. También implica una importan-
te presencia de actividad elocutiva referida al vi-
deojuego. La dinamica co-juego de la situacion
explicaria en parte la intensa actividad elocuti-
va, en particular aquella mas conversacional: la
self-pet, self-set y referida. Las elocuciones self-
get predominan en el comportamiento elocuti-
vo registrado en la situacion. Seis de cada diez
celdas con actividad elocutiva tienen registros
self-get. Casi no hay registros self-set, y cerca
del 15% de las unidades con actividad elocuti-
va tienen registros self-pet. Una cuarta parte de
las unidades con actividad elocutiva contienen
registros de elocuciones referidas al videojuego
(Figura 6.64).

Un tercio de la actividad elocutiva self-get
durante la SVJ se presenta durante la ejecucion
del videojuego GTA, seguido de SM All Stars
(19%), TIH:ID (15%), YGO (12%) y KA(10%).
En el resto de los videojuegos el registro de acti-
vidad elocutiva self-get es, globalmente, peque-
no. No hay actividad elocutiva self-get durante
las transiciones (Figura 6.65). La condicién
fuertemente self-get del videojuego GTA se ad-
vierte en todas las SVJ. Sin embargo, al examinar
el ritmo y frecuencia de las elocuciones self-get

por videojuego, esto es, la actividad elocutiva
de acuerdo con la duracion de cada videojuego,
se advierte que durante la ejecuciéon de SM All
Stars HMG desarrolla con mayor frecuencia ac-
tividad elocutiva self-get que durante TTH:ID.
Cada 20 s hay actividad elocutiva self-get du-
rante la ejecucion de SM All Stars, mientras en
TIH:ID ocurre cada 40 s, aproximadamente (Fi-
gura 6.65 y Figura 6.66).

Veamos, a continuacion, el comportamiento
elocutivo segiin cada videojuego. Como se re-
cordara, TITH:UD es uno de los videojuegos mas
largos de la situacién con amplia proporcién de
estados jugando. Al mismo tiempo es un video-
juego con significativa presencia de actividad elo-
cutiva. Un poco mas del 40% de las unidades de
10 s correspondientes al videojuego consideran
actividad elocutiva (Figura 6.67). La mitad de la
actividad elocutiva registrada durante la ejecu-
cion del videojuego es self-get (Figura 6.67) y la
otra mitad involucra elocuciones mas conversa-
cionales (self-pet y referidas al videojuego). Que-
jidos, grunidos, protestas, peticiones (“ambulan-
cia, spor qué no te quitas?” o “me parece que con
ese —un avatar adversario— tengo que usar to-
das las manas”) se multiplican a lo largo de la eje-
cucién de este videojuego. Durante el desarrollo
de TIH:UD hay registros de actividad elocutiva
self-get cada 37 s, en promedio (Figura 6.68).

Distribucion de la actividad elocutiva self y referidaal
videojuego durante la 5VI250409
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Figura 6.65.
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GTA:SA de nuevo emerge como un juego
ruidosamente ejecutado por HMG: mas del
60% de las unidades de 10 s contienen activi-
dad elocutiva, y el 40% registran elocuciones
self (Figura 6.69) con importante presencia de
actividad elocutiva self-get. Casi siete de diez
unidades de 10 s con actividad elocutiva regis-
tran elocuciones self-get (Figura 6.69 y Figura
6.70) Sin embargo, en esta ocasion la ejecucion
de GTA:SA es un poco menos ruidosa que en
la primera y segunda situacion, en la que tam-
bién HMG lo jugd. Una combinaciéon de mayor
implicacién afectiva y emocional, permanente
renovacion de itinerarios, cambios continuos
en los procedimientos de resolucion (debido a
que se trata de un videojuego de actualizacion),

242

Lapso promedio de elocuciones self-get por
videojuego en la SVJ250409
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Actividad elocutiva self y referidaal videojuego,
durante TIH:UD
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flexibilidad en los tiempos de ejecucion y baja
fragmentacion, aunado a la experiencia de co-
juego por turnos, parecen favorecer la actividad
elocutiva de HMG en GTA:SA.

YGO, el videojuego de realizacién con tiem-
pos amplios de ejecucion, el primero en que
predominan los estados ajustando, registra una
muy alta actividad elocutiva. En mas del 60% de
las unidades de 10 s del videojuego se aprecia ac-
tividad elocutiva (Figura 6.71). Las elocuciones
self-get predominan: un 54% de las unidades de
10 s consideran este tipo de elocuciones (Figu-
ra 6.71 y Figura 6.72). Mucho mas lento que el
TT de la primera situacion es, sin embargo, mu-
cho mas ruidoso. La posibilidad de intervenir
intensivamente en la seleccion de los avatares y
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Comportamiento Elocutivo videojuego GTA
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personajes puede contribuir a explicar esta sor-
prendente actividad elocutiva en un videojuego
lento. Durante la seleccion de los personajes se
despliega en la pantalla una rica y detallada ima-
gen del avatar en tres dimensiones. El videoju-
gador puede rotar el angulo de apreciacion del
avatar, que parece una escultura viva suspendida
sobre una carta de juego. Como en GTA:SA o
en Los Sims (Wright & Humble, 2000), algunos
videojuegos estan incorporando pasajes de se-
leccion y configuracion de los avatares cada vez
mas ricos en alternativas y variables que los ju-
gadores pueden controlar. Construir el avatar es
la forma extrema de esta disponibilidad y aper-
tura del videojuego a tareas de ajuste. Elegir el
avatar es la forma mas basica de esta disponibili-
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dad. YGO estaria a medio camino entre la posi-
bilidad de seleccionar y la de construir el avatar.
Es razonable suponer que al ampliarse la dispo-
nibilidad de gestion y construccion del avatar se
amplian las oportunidades de identificarse con
él. De esta manera, aunque YGO y TT sean vi-
deojuegos de ejecucion lenta, la destacada pre-
sencia de los estados ajustando en el primero,
unos estados orientados a tratar con la seleccion
y disefio parcial del avatar, parecen propicios a
una mayor identificaciéon personal con cada uno
de los personajes que el videojugador pone en
juego, lo que explicaria la importante dinamica
elocutiva self-get de HMG.

La ejecuciéon de SM64 es tan ruidosa en
términos de comportamiento elocutivo como
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la de TIH:UD. Casi el 50% de las unidades de
10 s registran comportamiento elocutivo (Figu-
ra 6.73). Y como en TIH:UD, en SM64 hay una
proporcion cercana a 2:1 entre elocuciones self-
get y elocuciones referidas al videojuego. Las
elocuciones mas conversacionales (las self-pet,
las self-set y las referidas al videojuego) tienen
una presencia que ronda el 40% de las unida-
des con actividad elocutiva, en los juegos anali-
zados hasta ahora. El 60% de las unidades con
actividad elocutiva registra elocuciones self-get
y el 40% estan referidas al videojuego (Figura
6.73 y Figura 6.74). Pero el contraste relevante
se presenta con el videojuego gemelo de SM64:
SM All Stars. En SM All Stars emerge la ejecu-
ciéon mas ruidosa y self-get de toda la situacion.
;Como se explica que dos videojuegos mas o
menos similares en modelo, estructura de tur-
nos, caracteristicas, tipos de personajes, se eje-
cuten de manera tan distinta en términos de
comportamiento elocutivo? En primer lugar, el
co-juego no simultaneo esta diseminado en va-
rios momentos de la ejecucion del SM All Stars,
mientras en SM64 el co-juego solo aparece al
final de la ejecucion. Es decir, en SM All Stars
el clima conversacional, la necesidad de coor-
dinar y acordar acciones, de negociar turnos se
prolonga y despliega a lo largo de toda la eje-
cucioén (Figura 6.75). En segundo lugar, SM All
Stars considera ocho eventos criticos de fracaso,
con sendos reintentos, mientras SM64 tiene dos

Comportamiento Elocutivo videojuego SM64
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eventos criticos de fracaso y largas secuencias
adecuadamente resueltas por HMG. De hecho,
SM All Stars es abandonado cuando el numero
de fracasos recurrentes resulta abrumador y a
ambos videojugadores les resulta insuperable.
La actividad elocutiva de SM All Stars asociada
a la frustracion es muy alta a lo largo de la eje-
cucién del videojuego, y como se podra apre-
ciar mas adelante, es uno de los videojuegos con
mayor presencia de estados emocionales N+.
En tercer lugar, SM All Stars es rico en tramos
de ejecucion en estado ajustando, propicios a la
seleccion y regulacion de las condiciones de jue-
go y de las caracteristicas de los avatares, lo que
conlleva, en la ejecucion co-juego, labores de
coordinacién reguladas de forma verbal. Aun-
que el margen de selectividad e intervencion
sobre los avatares en SM All Stars no es tan alto
como en YGO o GTA:SA, si es mucho mas rico
que en SM64. Durante estos estados ajustando
HMG formula propuestas para reemprender la
tarea en la que acaba de fracasar, identifica erro-
res, ubica sus propias debilidades de ejecucion
y, sobre todo, se dispone —esto es, se prepara
emocionalmente— para el nuevo emprendi-
miento. Alli se construye un cinturén de elocu-
ciones self-get y self-pet pre y post-evento critico
que sirven para allanar el camino hacia nuevas
tentativas y emprendimientos.

SM All Stars tiene actividad elocutiva en casi
el 70% de las unidades de 10 s y es el tnico de

Actrdad elocutrva self y referida 2l wdeojwegs,
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los ocho videojuegos de la situacién en que hay
predominio absoluto de elocuciones self (Fi-
gura 6.75 y Figura 6.76). Esas elocuciones self
son basicamente self-get (70%) y self-pet (casi el
30%) como se indica en la Figura 6.75. Como
es obvio los lapsos de aparicion de elocuciones
self-get en SM All Stars son los mas breves de
la SVJ: en promedio, cada 18 s, hay una elocu-
cion self-get durante la ejecucion de este video-
juego, mientras el promedio en la SVJ es de 37
s. Una combinacién de alta inestabilidad emo-
cional asociada a una abrumadora presencia de
eventos criticos y fracasos recurrentes, aunada
a mayores posibilidades de identificacién con
los avatares gracias a los recursos suministrados
por la maquina durante los estados ajustando,
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desarrollo de estados jugando con duraciones
relativamente largas y la presencia diseminada
de co-jugadores no simultaneos (o turnados) a
lo largo de todo el juego favorecieron este flore-
cimiento elocutivo particularmente intenso en
SM All Stars.

El vertiginoso Sunset Riders entra en la ca-
tegoria de los videojuegos ruidosamente ejecu-
tados. El 42% de las unidades de 10 s contiene
elocuciones y un poco mas de la mitad de las
unidades de 10 s con actividad elocutiva con-
tienen elocuciones self-get (Figura 6.77 y Figura
6.78). La de Sunset Riders estd a medio camino
entre las ejecuciones ruidosas y self-get de SM
All Stars y YGO, y las ejecuciones mas bien si-
lenciosas de KA y SM3.

Actividad elocutiva self y referida al videojuego,
durante SM All Stars
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KA, como en la tercera situacion, registra
una baja actividad elocutiva: en aquella oportu-
nidad hubo actividad elocutiva en el 20% de las
unidades de 10 s, con predominio moderado de
las elocuciones self-pet. En esta ocasion, ronda
el 23% de las unidades de 10 s (Figura 6.79) vy,
aunque predominan las elocuciones self-get, hay
de nuevo una presencia relevante de elocucio-
nes self-pet (Figura 6.80). Silencioso y modera-
damente self, rico en eventos criticos al final de
largas secuencias en estado jugando y saturado
de microinterrupciones, Sunset Riders, este jue-
go total, sin largos estados procesando, de ritmo
vertiginoso, pareciera refractario a la actividad
elocutiva. En promedio, hay un lapso de 46 s en-
tre elocuciones. También se debe tener en cuen-
ta que durante la ejecucion de este y el siguiente
videojuego, su compafero se ha marchado y
HMG juega solitario.

Finalmente, MS3, el otro videojuego total de
la situacion, con casi el 90% del tiempo de eje-
cucién en estados juego (jugando y ajustando),
con pasajes ricos en eventos criticos y episodios
recurrentes de fracaso, es, en conjunto, el mas
silenciosamente ejecutado. El cansancio corpo-
ral tras un poco mas de dos horas de juego, la
ausencia del co-jugador y los prolongados esta-
dos jugando con tiempos muy cortos en esta-
do procesando y en estado ajustando, apenas si
parecen darle oportunidad al videojugador para
respirar durante la ejecucién de MS3. Solo hay
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registro de actividad elocutiva en el 22% de las
unidades (Figura 6.81). Y como ocurre con to-
dos los videojuegos de la situacién, con excep-
ciéon de YGO, en MS3 predominan las elocu-
ciones self-get, a pesar de la reducida actividad
elocutiva (Figura 6.82).

Aunque la mayoria de las elocuciones self-get
ocurren en estado jugando —un poco mas del
80% de estas elocuciones ocurren en este esta-
do—, estas se concentran en los estados jugan-
do de algunos videojuegos mas que en otros*".
Los videojuegos con menor presencia de esta-
dos jugando y mayor presencia porcentual de
estados ajustando y procesando, esto es, los vi-
deojuegos que ofrecen pequefas transiciones
entre momentos criticos, parecieran considerar
una mayor actividad elocutiva que los video-
juegos totales, estos es, aquellos saturados de
eventos criticos, de brevisimos estados proce-
sando y ajustando, y con continuos, sostenidos
y prolongados estados jugando, ejecutados en
tiempos estrechos. Vamos apreciando entonces
como la pauta ritmica de los videojuegos tiene
incidencia fundamental en las configuraciones
particulares de ejecucién, un aspecto mas bien
ignorado en los estudios sobre los efectos de los
videojuegos enla conductayel comportamiento.

201 En estado procesando ocurre el 7% de las elocuciones
self-get; y el 11% en estado ajustando.
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El comportamiento emocional y corporal
durante la SV]250409 también nos depara algu-
nas sorpresas y misterios. Durante esta situacion
se presenta un nimero elevado de movimientos
ReARM, una alta frecuencia de cambios de es-
tados emocionales y una de las SV] que ofrece el
mayor numero de reacomodos corporales.

HMG hizo 67 reacomodos corporales mayo-
res, es decir, uno cada minuto y veinte segun-
dos, el lapso mas breve de todas las situaciones
estudiadas (Figura 6.83). Hay registros de mo-
vimientos ReARM en cerca del 24% de las 869
unidades de 10 s en que HMG participa como
videojugador. Esta proporcion es similar a la de
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la tercera situacion, aquella en que predomina
la ejecucion silenciosa y convencional de los
videojuegos. En ese sentido, la quinta situacién
combina el caracter ruidoso y vocinglero de la
primera, con la vibrante inestabilidad corporal
de la tercera.

Los cambios de posiciones corporales no
se concentran en un videojuego en particular
(Figura 6.84). Los co-juegos por turnos fuer-
zan modificaciones regulares de las posiciones
corporales: los jugadores cambian de puesto, se
entregan los mandos y ceden su lugar frente a la
pantalla cada vez que pierden. En GTA:SA y las
transiciones se produce un poco mas del 30%
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Figura 6.84.

de los reacomodos corporales mayores. En los
siete videojuegos restantes se presenta el 60% de
los cambios de posicion.

Durante la ejecucién de dos videojuegos
HMG desplegd casi el 70% de los movimientos
ReARM: GTA:SA y TIH:UD (Figura 6.85). Los
videojuegos totales, aquellos en que el estado
jugando se extiende mas del 80% del tiempo de
ejecucion, tienen una menor presencia de mo-
vimientos ReARM que aquellos con estados de
interaccion mixtos. El tinico que no se ajusta a
esta afirmacion es TIH:UD. La razén: el 40% de
los movimientos ReARM durante este videojue-
go son compensatorios. Es decir, si se descon-
taran los ReARM compensatorios, que en este
videojuego resultan muy numerosos, TIH:UD
tendria el 13% de los ReARM, GTA:SA, el 47%
y SM All Stars el 18%.

;Como explicar que los videojuegos mas
intensos, mds ricos en eventos criticos, mas
vertiginosos, tengan pobre presencia de movi-
mientos ReARM? Lo que podria explicar esta
tendencia es lo siguiente: una mayor saturacion
de eventos criticos en menor unidad de tiempo
demanda una suerte de contencién y rigidiza-
cion corporal transitoria, esto es, algo asi como
estados de ReARM diseminados y generaliza-
dos por todo el cuerpo. Los ReARM discretos
o visibles suponen una zona intermedia entre el
exceso de rigidizacion y el exceso de relajacion.
YGO, el videojuego lento, de tiempos amplios de
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Distribucion de los movimientos ReARM por cada videojuego
enla SVI250409
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ejecucion, no favorece la dinamica ReARM. Un
videojuego con saturacion de eventos criticos
produce una suerte de ReARM diseminados en
que la variedad discreta y puntual de ReARM no
devienen funcionales. Entonces, en principio,
los ReARM discretos y visibles se generarian en
una region intermedia entre el exceso de even-
tos criticos dentro del mundo del videojuego
y la ausencia de eventos criticos (Figura 6.86).

De esta manera, la presencia de movimien-
tos ReARM discretos seria mucho mas elevada
en videojuegos relativamente intensos y no tan
incesantes en eventos criticos. En el extremo,
en la zona de relajacion, con baja presencia de
eventos criticos y pasajes lentos, estan las tran-
siciones y YGO, en que los lapsos entre ReARM
se presentan cada 4 minutos y mds. En la zona
de ReARM discretos, esto es alli donde hay
presencia no excesivamente saturada de even-
tos criticos, se presenta una mayor frecuencia
de movimientos ReARM discretos: GTA:SA,
TIH:UD, SM All Star y SM64. En estos video-
juegos se aprecian en HMG movimientos Re-
ARM alrededor de cada 30 s. Y en la zona de
rigidizacion, grados de tension corporal deriva-
dos de la excesiva presencia de eventos criticos
en el mundo del videojuego, se encuentran KA,
Sunset Riders y MS3, en que los movimientos
ReARM discretos se manifiestan cada 90y 120 s
(Figura 6.87 y Figura 6.88).
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Lapso promedio ReARM por videojuego
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Por otro lado, si en la primera situacidon nos
encontramos con una apreciable diversidad de
posiciones corporales, explicable en parte por el
tipo de mobiliario dispuesto en el cuarto donde
HMG jugb, en esta ocasion predominan las tres
posiciones de sentado, y en particular Sentado
B, la mas convencional. La mitad del tiempo de
ejecucién y desarrollo de los videojuegos per-
manecio en esta posicion. Del tiempo en estado
jugando, casi el 60% permanecié en Sentado B,
igual que durante los estados procesando y ajus-
tando (Figura 6.89). En conjunto, en las varian-
tes de Sentado, permanecid el 90% del tiempo
de ejecucion de los videojuegos. Sin embargo, es
interesante notar que, a pesar de marginales, en
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Lapsa promedsa (P por Videojuego

Figura 6.88.

las otras dos posiciones (Acostado C y Parado)
HMG también, en algin momento, juega, ajus-
ta o atiende el procesamiento de la maquina.
Todas las posiciones son adoptadas para desa-
rrollar y ejecutar los videojuegos. Y en todas las
posiciones se pueden apreciar movimientos Re-
ARM. En la SVJ250409, los ReARM se concen-
tran en las posiciones predominantes (Figura
6.89). Pero ndtese que aunque HMG esta el 51%
del tiempo de ejecucion de los videojuegos en
la posiciéon Sentado B, en esta se presenta mas
del 80% de los ReARM, mientras que en Sen-
tado C, la tercera posicion mas frecuente, solo
se presenta el 4% de los movimientos ReARM,
aunque en esa posicidn permanece en estado
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Posiciones corporales segin los estados predominantes de la interaccion,
enla SVI250409
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jugando (el mas propicio para los ReARM) un
15% del tiempo (Figura 6.90).

Los movimientos ReARM en esta SV] se
concentran decididamente en los estados ju-
gando. Recuérdese que esto no siempre sucede.
En la primera situacion, el 55% de los ReARM
emergieron en estados jugando y el 40% en esta-
dos procesando. En la SV]250409, un poco mas
del 70% de los movimientos ReARM ocurre
en estados jugando y el 20% en estados proce-
sando (Figura 6.91). Pero como se ha sugerido,
no se trata de estados jugando vertiginosos y

continuos, sino mas bien intensos y ricos en in-
terrupciones. Se sugiere que, durante la ejecu-
cion de videojuegos que demandan un numero
elevado de pulsaciones de los comandos —Re-
ARM operativos— en tiempos breves, aunados
a una cierta rigidizacion del cuerpo (ReARM
generalizados), moderan la presencia de Re-
ARM discretos y perceptibles. De esta manera,
tenemos que los movimientos ReARM parecen
emerger alli donde los ReARM operativos son
menos acuciantes, esto es, alli donde el nime-
ro de eventos criticos es importante sin devenir

Movimientos ReARM por posicion corporal en la SVI250409
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ReARM segun estados de la interaccion
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abrumador. Vale la pena insistir en que los vi-
deojuegos de tiempos estrechos cuya ejecucion
estuvo casi completamente dominada por esta-
dos jugando y con tramos saturados de eventos
criticos, ofrecen una muy baja presencia de mo-
vimientos ReARM. Esto ocurre, en particular,
con los intensivos y vertiginosos Sunset Riders
y MS3. Igual sucede con los videojuegos extre-
madamente lentos, de tiempos amplios y con
baja presencia de eventos criticos, como YGO.
Los estados emocionales de HMG durante
la SVJ250409 también parecen haber cambiado

unay otra vez, en frecuencia e intensidad. En la
primera situacion, el nifio parece haber perma-
necido en estados neutros durante el 66% de la
SVJ]. En la segunda, durante apenas el 19% de
la situacion. En la tercera, durante el 48% de la
situacion. En la cuarta, durante el 49% de la si-
tuacion. Y en la quinta, estuvo aparentemente
tranquilo y sin sobresaltos durante el 52% de la
SV] (Figura 6.92)**. Pero es importante notar

202 Durante la sexta situacion estara el 57% del tiempo y en la
séptima solo durante el 32%.

Duracion de los Estados Emocionales de HMIG
durante la S\VIZ250409
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esta suerte de polarizacion de los estados emo-
cionales: el 40% del tiempo HMG permaneci6
excitado, expectante y tenso (N+), mientras que
realizo manifestaciones de alegria moderada (P)
o de frustracion (estado N) durante el 7% del
tiempo de ejecucion de los videojuegos, lo que
confirma de manera parcial el planteamiento
segun el cual los estados P y N resultan episodi-
cos, momentdneos; mientras los estados neutro
y N+ devienen mas bien continuos y sostenidos.

El grueso de los cambios en los estados emo-
cionales se presentd en dos videojuegos: SM All
Stars y KA. En conjunto la ejecucion de ambos
juegos concentra mas de la mitad de las varia-
ciones en los estados emocionales; mientras en
la ejecucion de los seis videojuegos restantes se
aprecia el 40% de las variaciones en los estados
emocionales de HMG (Figura 6.93). Es intere-
sante notar que mientras en el SM All Star, HMG
manifiesta cambios de estado emocional cada
45 s en promedio, en el otro extremo esta GTA,
mas estable, con una ejecucién emocionalmen-
te menos variable, en que los cambios emocio-
nales suceden, en promedio, cada 5 minutos
(Figura 6.94). Este dato es relevante si se tiene
en cuenta que durante la primera situacion, los
cambios en los estados emocionales durante la
ejecucion del mismo videojuego tuvieron un
lapso promedio de un poco mas de dos minutos
y medio. Entonces se puede ir bosquejando un
mapa de ejecuciones de los videojuegos segiin

Numerode Cambios de Estados Emocionales por
videojuego en la SVJ250409
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estructura de turnos, comportamiento elocuti-
vo, variabilidad emocional, estados emociona-
les predominantes y comportamiento corporal,
como se presentara al final de este capitulo.

Cadavideojuego considera una gamay distri-
bucién distinta de estados emocionales durante
su ejecucion. En algunos como SM64 HMG
permanecié mads bien inmutable, tranquilo, se-
reno, sin manifestar alteraciones emocionales
significativas; mientras que, en el otro extremo,
SM3 puede definirse como el videojuego de la
excitacion continua y el entusiasmo permanen-
te. Al examinar los lapsos promedio en los cam-
bios de estado emocional para cada videojuego
y compararlos con los porcentajes de tiempo en
estados emocionales especificos durante la eje-
cucion del videojuego, se acenttian y especifican
las diferencias, y se puede ofrecer una tipologia
de configuraciones emocionales durante la eje-
cucion de un videojuego, tal como se sugiere a
continuacién. Hay videojuegos cuya ejecucion
es estable en términos emocionales (esto es, el
numero de variaciones emocionales es pequeo
y los lapsos entre variaciones son relativamente
largos) y en que predomina un estado emocio-
nal. Poca variaciéon de estados emocionales y
predominio de un estado emocional se presenta
durante la ejecucion de TIH:UD (Figura 6.95),
SM64 (Figura 6.96) vy, hasta cierto punto, en
GTA:SA (Figura 6.102).

Lapso promedio entre cambios
emocionales por videojuego
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Distribucion de los estados emocionales
durante el videojuego TIH:UD
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Pero hay videojuegos en que se aprecia poca
variacion de estados emocionales, y no hay un
predominio significativo de un estado emocio-
nal; esto ocurre, por ejemplo, durante la ejecu-
cion de YGO, el videojuego de realizacion de
tiempos amplios de ejecucion, en el que se re-
gistraron tres tipos de estados emocionales: Po-
sitivo, Neutro y Negativo+. Si se tiene en cuenta
que el estado Positivo tiende a ser episddico y
muy transitorio, resulta interesante que durante
la ejecucion de YGO, HMG haya permanecido
particularmente contento y en disposicion ce-
lebratoria durante un 7% del tiempo de ejecu-
cién, aunque un tercio del tiempo parece haber
permanecido en N+, y la mitad del tiempo mas
bien tranquilo (Figura 6.97). La ejecucién de

Distribucion de los estados
emaocionales durante el videojuego
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Distribucionde los estados emocionales
durante el videojuego SM64
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otro videojuego se asemeja a YGO: Sunset Ri-
ders (Figura 6.98).

La ejecucion de otros videojuegos combina
alta variacion de estados emocionales con he-
gemonia de uno o dos estados, en lo que cons-
tituiria una suerte de oscilacién entre dos polos
emocionales. Este fendmeno se presenta duran-
te la ejecucion de los emocionantes y excitantes
SM All Stars (Figura 6.99), en KA (Figura 6.100)
y en MS3 (Figura 6.101): en todos predominan
los estados N+. Y, finalmente, hay videojuegos
en que predominan dos estados emocionales,
pero no hay alta variacion: el GTA:SA de esta
situacion es un ejemplo (Figura 6.102).

Una sintesis de esta tipologia se ofrece a con-
tinuacion. La ejecucion de un videojuego con-

Dhstribucon de los estados emocionales
durante el videojuego Sunset Riders
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Distribucion de los estados emocionales
durante & videojuego SM All Stars
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sidera un repertorio de compromisos y estados
emocionales cuya estabilidad y duracién puede
establecerse de manera mas o menos precisa. En
esta SVJ la configuracion alta variacién emocio-
nal con hegemonia de uno o dos estados, esto es,
el comportamiento emocional oscilatorio, pare-
ce encontrarse en tres de los ocho videojuegos
ejecutados. Los tres videojuegos, SM All Stars,
MS3 y KA, si descontamos las cesiones de man-
do y las pausas, son videojuegos totales, esto es,
incesantes, con muy breves estados procesan-
do. También se aprecia la configuraciéon baja
variacion con hegemonia de uno o dos estados
emocionales, como ocurre en TIH:UD, SM64 y
GTA:SA.Y hay ejecuciones con baja y alta varia-
cién emocional, pero sin predominio de algin

Distribucion de los estados emoconales
durante el videojuego Slug Metal 3

Figura 6.101.
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Distnbucion de los estados emocionales

durante el videojuego KA

Figura 6.100.

tipo de estado emocional, como ocurre, para el
primer caso, con Sunset Riders, y para el segun-
do, con YGO. Este fenémeno puede ser estudia-
do con mucho mas cuidado, detalle y mejores
instrumentos que los toscamente empleados en
este estudio. Pero reconocer que la ejecucién de
un videojuego supone una configuracién com-
pleja de estados emocionales desplegandose en
el tiempo puede ayudarnos a romper con los
empobrecidos y limitados recursos conceptua-
les con que los hemos abordado hasta ahora al
privilegiar el examen de los efectos sin exami-
nar la forma del devenir y el proceso.
Finalmente, en la SV]250409 vale la pena no-
tar que HMG tiende a permanecer neutro o en
alta excitacion (N+) durante los estados jugan-

Distribucion de los estados
emocionales durante el videojuego
GTA:SA
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do (Figura 6.103). En este estado de interaccion,
oscila entre estados de relativa tranquilidad
(48% del tiempo) y estados de tension expec-
tante (47% del tiempo). En cambio, durante
los estados ajustando esta normalmente neutro
(73% del tiempo), excitado o N+ (14%) y mo-
lesto, un poco frustrado o N (10%). Durante el
estado procesando, HMG presenta una mayor
variedad de estados emocionales: la mitad del
tiempo permanece tranquilo; pero también os-
cila entre un entusiasmo moderado (P), el 22%
del tiempo, o cierta excitacion expectante (N+)
durante el 18% del tiempo. Los pocos momen-
tos en que manifest6 alegria desbordante (P+),
se encontraba en estado ajustando.

Si en la cuarta SVJ, HMG ofrece una inten-
sa actividad self-get y ReARM, anudada a una
variacion frecuente de los estados emocionales,
de la quinta situacion, la SV]250409, podemos
decir que es exuberante: se registran todos los
modos de participar de una SVJ, hay actividad
co-juego y juego en solitario, hay videojuegos
ejecutados silenciosamente y otros de mane-
ra ruidosa, se aprecia una amplia variedad de
estructuras de turnos de interaccion entre es-
tados, abundan las ejecuciones en que HMG
parece corporalmente estable y otros en que
la danza se extrema; es una SVJ con presencia
de todos los tipos de videojuegos, con excep-

cién de los de virtualizacion; se multiplican las
configuraciones emocionales de diverso tipo.
En fin, la SV]250409 parece reunir todos los
rasgos y atributos que se encuentran en las seis
restantes.

SINTESIS Y COMPARACIONES

Como se indicd, en esta primera parte del
analisis solo se citaron 7 de las 11 SVJ (Figura
6.104) debido a que en ellas ya se manifiestan,
de manera completa y suficiente, varios feno-
menos fundamentales: diversidad de tipos de
videojuego, diversidad de modos de estar y par-
ticipar en una SVJ, variedad de comportamien-
tos corporales, elocutivos y emocionales, y mul-
tiplicidad de ritmos de ejecucion y desarrollo
tanto de los videojuegos como de la SV] misma.
En el capitulo 7 se hardn algunas referencias es-
pecificas sobre las SV] no tratadas aqui.

Probablemente la contribucién mas impor-
tante de este estudio resida en que proporciona
un amplio utillaje instrumental y metodolégico
para seguir las ejecuciones de los videojuegos. En
este estudio se cree firmemente que si la investi-
gacion psicologica y ludolégica ha hecho pocos
seguimientos sostenidos y duraderos de la prac-
tica de videojuego se debe a que resulta arduo
y muy dificil saber qué atender, qué mirar, qué

Distribucion de los estados emocionales seglin estados de la
interaccion, durante la SV1250409
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Situaciones de videojuego (fecha y duracion en minutos)
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privilegiar a la hora de examinarla. Son tantos
eventos y tantos aspectos desplegandose segun-
do a segundo que quedamos abrumados como
cuando, en las noches claras, intentamos contar
todas las estrellas en el cielo. El examen de las
SV7, las estructuras de turnos de interaccidn, la
distribucion de la actividad elocutiva, corporal
y las variaciones emocionales segun los diferen-
tes tipos de videojuego —de realizacion, poten-
ciacion y actualizacién, con tiempos amplios y
estrechos de ejecucion— ha permitido dilucidar
un conjunto de fenémenos que los estudios no
situacionistas han ignorado a la hora de com-
prender los videojuegos.

A continuacion se presentan los principales
hallazgos de esta parte del anilisis. Se diferen-
cian cinco tipos de hallazgos: aquellos relacio-
nados con las estructuras temporales y los esta-
dos de interacciéon durante la ejecucion; aquellos
asociados al comportamiento elocutivo; aque-
llos relacionados con el comportamiento cor-
poral; aquellos ligados a los estados emociona-
les del videojugador durante la ejecucion de los
videojuegos; y, finalmente, aquellos referidos a
los tipos de configuraciones de los videojuegos
segun ejecuciones y en relacion con estados de
interaccidon, comportamientos elocutivos, emo-
cionales y corporales.

Sobre las estructuras temporales
y turnos de interaccion
Ejecuciones: estructuras temporales anidadas
en una SV] y fractales

Al estudiar las ejecuciones de los videojuegos
se releva la condicion anidada de las estructuras
temporales del videojugar. Es decir, cada con-
junto de eventos contiene conjuntos de eventos
que, a su vez, contienen conjuntos de eventos.
Lo interesante es que desde el gran evento, la
SVJ, hasta el evento estratégico de la interaccion
agente humano-no humano, el evento critico
del mundo del videojuego, ninguno tiene una
continuidad asegurada, esto es, todos consti-
tuyen dindmicas abiertas e inestables: pueden
colapsar. El nifilo puede cesar de videojugar y
abandonar la SVJ. El estado jugando puede ce-
sar y transformarse en pausa. Conducir a un
avatar y conseguir que salte una barrera muy
dificil (evento critico) puede derivar en fracaso,
y tras varios fracasos reiterados, el videojugador
puede decidir cambiar de juego o de actividad.
Estas inestabilidades incesantes son el reverso
de persistencias incesantes. Es posible recono-
cer en cada uno de los eventos de una SVJ tanto
los bordes del colapso como los de la continui-
dad y persistencia. La discriminacién que se ha
establecido entre formas de participacién en
una SV] (videojugador, espectador, transicion,
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out), entre estados de interaccion (estados jue-
go, estados no juego, pausa 'y off) y, como se vera
en el capitulo 7, entre eventos del mundo del
juego-jugador (Evento-Resuelto, Evento-Fraca-
so, Evento-Eludido, Evento-Tramite y Evento-
Experimentacion), no hace otra cosa que reco-
nocer la indole de esta inestabilidad dinamica
(Kelso, 1999) que es el videojugar.

Los modelos no lineales del tiempo, sintéti-
camente presentados por Rudolph (2006), re-
sultan, en ese sentido, mucho mads consistentes
y adecuados para pensar y representar precisa-
mente la condicion inestable de la ejecucion de
un videojuego —esto es, su desarrollo sensible
al contexto, su despliegue en el tiempo irrever-
sible— que las representaciones lineales. Estas
estructuras temporales en la SV] emergen en la
ejecucion, no la preceden, no pueden ser antici-
padas ni previstas por completo ni por el video-
jugador, ni por el desarrollador de videojuegos
y, mucho menos, por el estudioso. Incluso en
aquellos videojuegos mas repetitivos y restric-
tivos, mucho mas deterministas y con teleolo-
gias finitas (Aarseth et al.,, 2003; Elverdam &
Aarseth, 2007), esto es, los videojuegos de rea-
lizacién, continuamente incluyen innovaciones
durante la ejecucion. Las ejecuciones inventan
y crean tiempos, generan unas estructuras tem-
porales que resultan de la significativa presen-
cia de eventos contingentes derivados de las
interacciones entre el mundo del videojuego, el

mundo del jugador y el entorno social inmedia-
to de juego. Todo ello mas alla de los algoritmos
y planes expresados y codificados en el progra-
ma de videojuego.

Una SV] considera una jerarquia de estados
anidados. En términos globales y de manera
simple, la SV] puede ser representada como
practica social embebida en otras practicas
sociales de la vida cotidiana de la persona que
videojuega (Figura 6.105). Por ejemplo, en la
primera SV], HMG destiné un poco mas de dos
horas del dia a participar de ella, mientras con-
sider6 —en un dia— otras inversiones de tiem-
po en practicas sociales distintas. Un dia de vida
implica una secuencia de practicas sociales mas
o menos variadas y diversas, cuya ejecucion a
veces considera tiempos de ejecucion amplios y
flexibles, y otras veces mas o menos restrictivos,
limitados y regulados. Hay dias en que HMG
participa de varias SVJ, y otros en que no parti-
cipa de ninguna. Los nifios que videojuegan no
lo hacen todos los dias y, aunque parezca trivial
decirlo, cuando lo hacen no siempre constituye
la actividad en que mas invierten tiempo. Es de-
cir, videojugar es una préctica inscrita en otras
practicas de la vida cotidiana.

En cada SVJ], HMG intenta, a toda costa,
preservarse y participar como jugador, aunque
circunstancialmente derive hacia cualquiera de
los otros tres estados de participacion: Transi-
cidn, out, Espectador. Si se dispusiera la prime-

Undia en la vida de HMG, 11 de enero de 2009
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ra SVJ estudiada atendiendo las cuatro formas
de participacién del nifio tendriamos que su
desarrollo consider6 10 momentos muy bien
diferenciados (Figura 6.106). Es decir, vista en
detalle, una SV] puede ser, en términos de de-
sarrollo dindmico, mds o menos fragmentada
y mas o menos diversa en formas de participa-
cién. Aunque la primera SV] implica un soli-
do predominio de la participacidon-jugador, no
debemos despreciar las cuatro transiciones (ver
Figura 6.106, momentos 1, 3, 5y 7) entre los
cuatro videojuegos ejecutados, ni el brevisimo
estado out en el momento 9, que sefialan una
relativa fragmentacion de la SVJ. Vistas desde
las ejecuciones, las SV] pueden variar signifi-
cativamente: hay SV] sin transiciones, esto es,
aquellas en que el videojugador juega un unico
y duradero videojuego; hay SV] con muchas y
variadas transiciones, es decir, aquellas en que
el videojugador ejecuta muchos videojuegos,
con duraciones mas o menos breves; hay SV]
muy sensibles a otras précticas sociales, y en
consecuencia, muy ricas en estados out y tran-
siciones; y hay SV] con presencia significativa
de participaciones-espectador, esto es, aquellas
en que hay co-juego simultaneo o secuencial (o
por turnos). Eventualmente, puede haber SV]
en que la participacién-jugador sea marginal.
Los estudios sobre videojuego que aspiren a
reconocer la condiciéon situada del videojugar

deberan distinguir y clasificar —post facto— el
tipo de SV] segun estas diversas y variadas con-
figuraciones: SV] totales, esto es aquellas en que
la participacién como videojugador predomina
de manera significativa, con presencia marginal
de las otras formas de participacién®”; SV] mix-
tas, aquellas en que se dan cita las cuatro formas
de participaciéon y en que, aunque predomina
la participacion videojugador, las otras formas
de participacion resultan, de alguna manera,
importantes®™; las SV] convencionales, esto es,
aquellas en que solo hay participacién como vi-
deojugador y transiciones®; y las SVJ no con-
vencionales, aquellas en que la participacion
como videojugador es marginal®®.

203 Aunque no se presentaron en este estudio SVJ tota-
les, si es interesante notar como en la primera SVJ,
el 93% del tiempo de la SV] corresponde a partici-
pacién videojugador y el 6% a transicién. También
ocurre en la tercera SVJ, en que el 96% corresponde a
participacion videojugador y el 4% a transicion.
Como ocurre en la quinta SVJ de este estudio.

Como ocurre en la primera, cuarta, sexta y séptima
SVJ.

Las SVJ, tanto como los videojuegos, siguen una 16-
gica proscriptiva: si bien no existe SV] si no hay algin
estado juego (ajustando o ReARM) comprometida en
ella, hemos podido apreciar diferencias sustanciales
entre SVJ, y asi como hay SVJ centralmente juego y
otras parcialmente juego, es imaginable una SVJ no
necesariamente dominada por participacion video-

204
205

206

Distribuaonde Estados de Participacon en la 51110109
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De esta manera, asi como pudimos recono-
cer estructuras de turnos entre estados de in-
teraccion (convencionales con alternancia res-
tringida o no restringida, con alternancia no
convencional, y sin alternancias o mixtas), tam-
bién habria SV] convencionales con alternancia
restringida o no restringida, con alternancias
no convencionales, y sin alternancias o mixtas.
Por ejemplo, la primera situacion estudiada es
convencional, esto es presenta una alternancia
simple entre momentos transicién y momentos
participacién-jugador (Figura 6.106).

jugador. Aunque en este estudio no hubo ese tipo de
SVJ, es de notar como en la segunda situacion casi
un tercio del tiempo HMG particip6 en condicion de
espectador.

Pero la segunda SVJ consideraria una al-
ternancia no convencional entre participacion
videojugador y participacion espectador. La
segunda SVJ, por ejemplo, implicé una mayor
fragmentaciéon de los momentos y estados de
participacion (Figura 6.107), y una presencia
significativa de momentos participacion-espec-
tador (ver Figura 6.107, barras amarillas resal-
tadas). La tercera SVJ consider6 7 momentos
en que se alternan participacion-espectador y
transiciones. En la cuarta SVJ hay 19 momentos
(Figura 6.108) con claro predominio de la alter-
nacion participacion-jugador y transiciones. La
quinta SV] incluy6 34 momentos (Figura 6.109)
en que se dan cita algunas pocas transiciones,
abundantes alternancias espectador-jugador y

Dhsiribuionde Estados de Farticipacide en k2 SYRI0NA

Figura 6.107.

Distribucion de Estados de Participacion en |a SV1120409
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Distribucion de Estados de Participacion en la SV1250409

Figura 6.109.

un numero significativo de ausencias (out). La
sexta SV] implica una alternancia perfecta de
15 transiciones y 14 momentos participacion-
jugador. La séptima SV] también constituye
una alternancia casi perfecta entre transiciones
y participacion-jugador, con dos momentos
out. La tercera, cuarta y sexta SVJ se desarro-
llan segun la forma convencional de alternancia
transicion/participacion-jugador, mientras las
SV]J restantes implican variaciones no conven-
cionales.

;Por qué es importante reconocer las dife-
rentes configuraciones temporales de una SVJ
en términos de diferencias en las formas de es-
tar en ellas? Porque estas configuraciones ex-
presan una mayor o menor estabilidad general
de la situacién como sistema. En ese sentido,
la distribuciéon de los tiempos de ejecucion de
videojuegos nos ofrece informacién relevante
sobre la practica de videojuego. Hay situaciones
en que el videojugador distribuye buena parte
del tiempo de ejecucion en la exploracion de
muchos y variados juegos, sin profundizar en
ninguno; este fenémeno se aprecia bien en la
sexta SV]. En otras situaciones, el videojugador
concentra sus esfuerzos en unos pocos videojue-
gos, mientras invierte poco tiempo en otros. La
cuarta SV] es el justo medio entre aquellas SV]
con desproporcionada distribuciéon de tiempos
en pocos juegos y aquellas en que se multiplican
las exploraciones.
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Ahora, es fundamental notar como los cuatro
estados de interaccion durante la ejecucion de un
videojuego tienen una expresion analoga en el
desarrollo de una SVJ. La participacion videoju-
gador en la SV] es andloga a los estados juego (ju-
gando y ajustando) de la ejecucion de un video-
juego; la participacion espectador es andloga a los
estados no juego (procesando e inercia); las tran-
siciones son analogas a los estados pausa de las
ejecuciones de videojuego; y los out son analogos
a los off o estados fallo, durante las ejecuciones
de videojuegos. Si los estados fallo amenazan con
cesar la ejecucion del juego, las salidas o ausen-
cias del videojugador amenazan con cesar la SVJ:
son los momentos mas centrifugos de la SV] y de
la ejecucién de un videojuego. Los estados proce-
sando e inercia constituyen bordes o limites entre
la continuidad del juego y su abandono, tal como
las transiciones son bordes entre la continuidad
y el abandono de la SV]. Y los estados jugando y
ajustando son lo mas interno de la ejecucion del
videojuego, tal como la participaciéon como vi-
deojugador es el centro, el momento mas centri-
peto, de la ejecucion del videojuego. Entonces, la
SV] yla ejecucion de un videojuego son inestabi-
lidades dindmicas con sus momentos centrifugos
(casi colapso y fuga), con sus transiciones y con
sus momentos centripetos®”. El comportamiento

207 De la misma manera, puede notarse que los estados
de interaccion reproducen, a su manera, los modos
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corporal, elocutivo y las expresiones emocionales
del videojugador parecen marcar y advertir este
continuo ir y venir alo largo de estas inestabilida-
des dindmicas.

Pero, adicionalmente, como hemos podido
apreciar hasta ahora, cada uno de los momen-
tos de participacion-jugador (por ejemplo 2, 4,
6, 8-10, en la Figura 6.106) esta, a la vez, cons-
tituido de una diversidad de turnos de interac-
cion entre estados. Si uno hiciera un primeri-
simo plano y en detalle de lo que pasa en cada
uno de los momentos de la SVJ encontraria una
vibrante y variada oscilacién entre estados de
interacciéon muy diversos en el momento 2 de
la SVJ110109 (Figura 6.106, resaltada con rojo),
correspondiente a la ejecucion muy fragmenta-
da del videojuego BRE, con 68 turnos de 25 s
cada uno, en promedio (Figura 6.110), mientras
en el momento 4 (Figura 6.106, resaltada con

de estar durante una SVJ; hay dos modos de estar
dentro: ajustando y ReARM. Ajustando es la forma
mas periférica o centrifuga de esta forma de interac-
cion. Y jugando, la forma mas interna o centripeta de
interaccion. Por otro lado, hay dos formas de estar
por fuera: la pausa (moderada o transicion) y el fallo
(extrema u out). Ante la actividad de la maquina, el
sujeto se convierte en espectador potencial; lo mas
extremo de esta condicién ocurre, potencialmente,
durante los estados procesando; y lo mas moderado,
durante las inercias.

amarillo) la ejecuciéon deviene mucho menos
fragmentada —Ila del videojuego TT—, con 34
turnos de 63 s cada uno, en promedio (Figura
6.111).

A la vez, como se expondra en el capitulo 7,
cada turno y estado de interaccién —ver, por
ejemplo, turno 15 de la Figura 6.111, resaltado
con rojo— esta hecho de eventos mas o menos
numerosos y criticos que derivan tanto de la
naturaleza y tipo de videojuego, como del do-
minio y habilidad del videojugador para sor-
tearlos. Es decir, los cronogramas de videojuego
reconstruyen la red de eventos que, en conjun-
to, procura diversos estados de interaccion ju-
gador-maquina. Estos estados de interaccion se
encadenan entre si y trenzan turnos entre esta-
dos. Estos turnos, dispuestos en el tiempo irre-
versible, configuran la participacién de la per-
sona como videojugador junto a otros modos
de estar (transiciones, out, espectador) que, en
conjunto, forjan una SVJ, inmersa en una cons-
telacion de practicas sociales (Figura 6.112).

De esta manera, tenemos una pauta de desa-
rrollo de las SV] y de los videojuegos que pare-
ciera comportarse como un fractal: la practica
social que es el videojugar es un “evento” en la
enorme red de eventos y estados que constituye
un dia en la vida cotidiana. Pero este evento a su
vez esta hecho de eventos discretos, dos formas
de participar dela SV] y dos formas de estar fue-

Estados del Videojuego BRE en acto
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Estados del Videojuego The Thing en acto
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Figura 6.111.
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Figura 6.112.

ra dela SVJ. A su vez, el evento crucial dela SVJ,
la interaccién agente humano-no humano, con-
templa cuatro estados de interaccion: estados
juego, estados no juego, pausa y off. Y el estado
mas importante, el jugando, considera —como
se vera en el capitulo 7— una forma particular
de evento, el critico, rodeado de eventos no cri-
ticos, eventos no juego, eventos resolutorios que
resultan de la actividad de la maquina (mundo
del videojuego) y del videojugador.

Hay buenas razones para sospechar que las
espirales del ciclo mdgico de Arsenault y Perron
(2009) son una representacion idealizada de
la progresiva transformacion del videojugador
inexperto en experto, pero se trata de una repre-
sentacion excesivamente lineal y no reconoce
como, en el trasfondo de esta espiral de ascenso
progresivo, hay diseminadas y dispersas mu-
chas y variadas SVJ, mas o menos fragmentadas
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y afectadas por todo tipo de estados de interac-
cion y estructuradas a partir de modos de estar
en tales SVJ. Es decir, la representacion ideal de
Arsenault y Perron (2009) del ciclo mdgico no
enfatiza en que este proceso no ocurre durante
la ejecucion de un videojuego, sino de muchos,
Y, por supuesto, no en una sino en muchas SVJ,
diseminadas a lo largo de la vida del videojuga-
dor. Tampoco subraya el hecho de que, durante
esas ejecuciones, hay una continua inestabili-
dad dindmica que, como se espera mostrar en el
capitulo 7, explicaria por qué —continuamente
y en virtud de tal inestabilidad— son recluta-
dos comportamientos elocutivos, corporales y
expresiones emocionales de diversa indole para
dirigir —en el tiempo irreversible— el curso de
los eventos del videojugar. Si la participacion
como videojugador en una SVJ es, por arriba,
afectada por las circunstancias sociales particu-
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lares que rodean la ejecucion de cada videojue-
g0, V, por abajo, por la variopinta marejada de
eventos que, sucesivamente, precipitan diferen-
tes estados de interaccion, en el centro esta una
persona que de forma permanente debe produ-
cir y aprovechar, de manera oportunista, toda
clase y tipo de recursos para sobrevivir y per-
sistir en medio de esta inestabilidad continua e
incesante, incluyendo —cémo no— sacar pro-
vecho de las interrupciones, transiciones, sus-
pensiones tanto del juego como de las brechas
que, en la vida social, le permiten ocuparse del
juego (Figura 6.112). Probablemente sin la con-
tinua cesacion y suspension de la participacion
como videojugador, afectada por las transicio-
nes, los out y por la presencia de co-jugadores,
sin esta suerte de discontinuidad generalizada,
un videojugador no experto jamas podria ir
abriéndose paso, poco a poco, entre este en-
jambre de tareas que lo afectan y comprometen
emocionalmente de modo tan intenso. Alli don-
de solemos ver a un videojugador que juega de
manera continua e ininterrumpida tendremos
que aprender a ver a un videojugador que no
solo cesa y reinicia una y otra vez, sino también
una maquina que dispone de manera disconti-
nua eventos que el videojugador co-constituye
mediante su actividad. Por eso la afortunada
representacion del tiempo que ofrece Rudolph
(2006) resulta mucho mas adecuada para tratar
con las formas en que se despliega el videojugar
y sus transformaciones, que la espiralada y as-
cendente representacion de Arsenault y Perron
(2009) o las representaciones que, en la inves-
tigacion cognitivista y comportamentalista, en-
tienden los efectos como una derivacién mas
o menos directa y proporcional de la cantidad
acumulada de tiempo lineal de exposicion y uso
de los videojuegos.

Al examinar las SVJ desarrollindose en el
tiempo irreversible dejan de tener sentido ex-
presiones usuales en la investigacion sobre vi-
deojuego. Ya no es suficiente afirmar que el nifio
videojugo 2 horas y 38 minutos. Ahora sera ne-
cesario indicar, con claridad, de qué manera se
cifré y constituyé la SVJ en términos de formas
de participacion (espectador/videojugador) y
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ausencia (transicion/out), revelando asi las pri-
meras sefiales de una practica social claramente
discontinua’®. Pero también permite advertir
qué le hacen las pruebas de laboratorio a esta
practica social cuando se trata de pequefios
ejercicios experimentales de corta duracion, al
reducir a unos pocos minutos una practica que
dura varias decenas de minutos y hasta horas
completas®”, y al procurar un mobiliario que
constrifie el cuerpo; al imponer un repertorio
especifico de videojuegos al jugador, y al obli-
garlo a concentrarse en esa tarea, cuando, en
condiciones mas o menos naturales, la ejecu-
cién implica transiciones, ausencias y acciones
que no estan de manera directa al servicio del
videojuego.

Rara vez se concluye un videojuego

Se subraya, en segundo lugar, la condicién
incompleta e inconclusa de las tareas de video-
juego. De las 47 ejecuciones de videojuegos,
HMG solo completé dos veces un videojuego:
BRE. No concluy6 los videojuegos restantes. La
ejecucion incompleta e inconclusa de una tarea
sefiala hasta qué punto la dualidad resolucion/
no resolucion es insuficiente para valorar, pun-
tuar y clasificar las ejecuciones de videojuegos.
HMG resuelve aspectos parciales del video-
juego, esto es, atiende algunas de las pequefas
tareas de que consta un videojuego, enfrenta
y resuelve consistentemente una sucesion de
eventos criticos, avanza varios tramos con €xi-
to y, sin embargo, no consigue llegar al final de
los videojuegos. HMG permanece en la innu-
merable sucesion de tareitas, supera incluso con
bastante habilidad varios obstaculos especificos
a lo largo del juego, y —sin embargo— suele
pasar que este exitoso desempefo local vie-

208 El desafio es encontrar las relaciones entre la no linealidad
en el desarrollo cognitivo, tal como lo ha sugerido un im-
portante background de investigaciones recientes, y la dis-
continuidad temporal de las ejecuciones. Entre una prueba
y otra, entre una ejecucion y otra, entre una SVJ y otra las
trazas de estas otras ejecuciones diseminadas y distribuidas
a lo largo del tiempo irreversible de la vida se ofrecen en el
nuevo videojuego que estdn ejecutando.

209 HMG invirtié en promedio 26 minutos por videojuego.



JULIAN GONZALEZ MINA

ne aparejado de frecuentes derrotas globales o
del abandono transitorio o definitivo del juego.
Permanecer en el juego entrafia, entonces, afir-
mar la voluntad e introducir continuos ajustes
emocionales para persistir en el empefo a pesar
de la frustracién mas o menos generalizada que
resulta de no concluir el videojuego. Algunos
videojuegos ejecutados por HMG consideran
amplios cinturones de eventos repletos de fra-
casos recurrentes y reintentos numerosos, que
derivan en fracaso global.

Este aspecto, en apariencia trivial, no ha sido
—se estima aqui— tomado con la debida serie-
dad por la investigacion ludolégica. Extraordi-
nariamente fina en la tarea de deconstruir los
mecanismos, reglas y procedimientos funda-
mentales de los videojuegos, sus gramaticas y
estructuras narrativas, y la manera en que, en
ellos, se organizan tiempo y espacio como di-
mensiones, se ha perdido de vista el hecho de
que, probablemente en todo el mundo, en estos
momentos, cientos de millones de nifios estan
videojugando y solo una fraccién conseguira
terminar por completo un videojuego. Quizas,
menos que ganar, de lo que se trata es de perma-
necer en el juego. Cada videojugador se empefia
en estar dentro del juego duraderamente. De he-
cho, los primeros videojuegos comerciales eran
no derrotables, no se podia vencer a la maquina
y de lo que se trataba era de permanecer, pro-
longar la duracién. En ese sentido, aqui se asu-
me que Vigotsky (1933/2002) y Baquero (2004)
aciertan al subrayar el compromiso afectivo con
la regla como lo mas esencial del juego®'’. No es
ganar: es permanecer en el juego ateniéndose ala
regla y comprometiéndose afectivamente a ello.

Entonces, vista la practica de videojuego des-
de un abordaje situacionista de las ejecuciones
podemos encontrar que, ademas de fragmen-
taria, el desarrollo de un videojuego rara vez
es completo y pleno. Videojugar es, ya se dijo,
una practica rica en tentativas y claudicacio-

210 Por supuesto, muchos videojugadores usan atajos (tips, se-
cretos, férmulas acumular puntos o evitar salir del juego),
pero es claro que ningin videojugador encontraria satis-
factorio el uso exclusivo de atajos para permanecer en el
juego.
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nes recurrentes. Y quizas en ello resida una de
las transformaciones mas importantes de esta
practica bajo las nuevas plataformas (teléfonos
moviles, iPod, tabletas electronicas): tal como lo
advierte Juul (2010), una nueva generacién de
videojuego, los videojuegos casuales, esta pro-
curando videojuegos de facil comprension y, en
algunos casos, de previsible resolucion en corto
y mediano plazo. En ellos, rapidamente se tiene
una comprension légica y anticipada, completa,
del juego, y el largo camino empedrado de frus-
traciones y fracasos sera cosa del pasado. Los
hard games seran un negocio en declinacion.

Estructura de turnos entre estados de interaccion:
alternancia convencional restringida y no
restringida, alternancia no convencional, mixtura
de estados y ausencia de turnos de interaccion

El modo en que los videojuegos son ejecu-
tados considera una variedad de estructuras de
turnos entre estados de interaccion. Si ahora
comprendemos que videojugar no es solo per-
manecer en estados juego, también sabemos
que la pauta y modo en que se despliegan en el
tiempo irreversible los estados de interaccién
no se limita a una oscilacién mas o menos regu-
lar entre estados juego y estados no juego. En la
alternancia convencional de turnos, los estados
juego y no juego modulan la actividad del video-
jugador. Pero en algunas ocasiones, los estados
juego y no juego se limitan a los sub-estados mas
frecuentes: jugando y procesando. En otros ca-
sos, la alternancia convencional de turnos en-
tre estados de interaccidn incluye las variantes
menos frecuentes de los estados juego y no jue-
go: ajustando e inercia. 13 de las 47 ejecuciones
corresponden a la forma alternancia conven-
cional restringida. Y 6 corresponden a la forma
alternancia convencional no restringida. Cuatro
de los juegos ejecutados segun esta pauta co-
rresponden a videojuegos de realizacion. 14 de
los videojuegos ejecutados segun alternancia
convencional (restringida o no restringida) son
videojuegos de realizacion.

Ademas de la alternancia convencional de
turnos, hay ejecuciones que siguen alternancias
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no convencionales. Por ejemplo, algunos juegos
consideran alternancias entre los dos tipos de
estados juego (jugando y ajustando). En otros,
la alternancia es modulada por la participacién
como espectador. La alternancia no conven-
cional, esto es, aquella que no corresponde a la
oscilacion dual entre estados juego y no juego
nos recuerda la condicién extraordinariamen-
te proscriptiva de los videojuegos vistos desde
sus ejecuciones. 5 videojuegos fueron ejecutados
por HMG siguiendo este tipo de pauta o estruc-
tura de turnos entre estados de interaccion; 3
son juegos de realizacion, 1 de potenciacion y 1
de realizacion.

Adicionalmente la estructura de turnos entre
estados de interaccion puede ser mixta, esto es,
una mezcla de estados de interaccidn, sin que
se presente oscilacién regular entre algunos de
ellos. Este fendmeno se present6 en 5 ejecucio-
nes de videojuegos, 3 de las cuales son videojue-
gos de actualizacion y 2 de realizacion.

Finalmente, puede haber ausencia de tur-
nos de interaccién en dos casos limite: cuando
se presentan videojuegos totales con un tnico
turno en estado jugando, como sucedid en este
estudio durante la ejecucion del videojuego
Halo, en la séptima SVJ; o cuando la ejecucion
corresponde a videojuegos transicion, es decir,
juegos que en cuanto empiezan a ser explorados
se abandonan. Este fenomeno se present6 en 8
de los 47 videojuegos usados por HMG.

En sintesis, la investigacion situacionista
sobre videojuegos podra incorporar un utilla-
je descriptivo nuevo: las estructuras de turnos
entre estados de interaccion agente humano-no
humano. Debemos confiar en que, en el futuro,
se podra hablar de un videojuego de realiza-
cidn, de tiempos estrechos, ejecutado segtin una
estructura convencional restringida de turnos;
o se podra afirmar que los videojuegos de actua-
lizacién admiten mayor diversidad de estructu-
ras de turnos; o que los videojuegos de virtuali-
zacion, aquellos que suponen tareas de creacion
de mundos y recursos, se caracterizan por una
estructura de turnos no convencional de esta-
dos juego (jugando y ajustando). Se estima que
al seguir las ejecuciones un nuevo instrumental
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descriptivo permita clasificar y sistematizar de
mejor manera lo que los videojugadores hacen
con las maquinas y lo que las maquinas hacen
con los videojugadores.

Sobre los tipos de videojuegos segiin ejecucion:
videojuegos fracturados, semi-fracturados,
semi-continuos y continuos

La investigacion sobre videojuego y las ten-
tativas de clasificacién han procedido errénea-
mente al intentar definirlos en términos pres-
criptivos, es decir, confeccionando listados de
requisitos a partir de los cuales se establecen
criterios demarcatorios para aquello que son
juegos/videojuegos y aquello que no lo es (re-
cordar en extenso el capitulo 3, sobre los limites
y aciertos de esta aventura demarcatoria). En
este estudio se decidio salirle al paso a esta in-
agotable y siempre incompleta tentativa y tomo
dos decisiones: seguir las ejecuciones y enfati-
zar en la naturaleza proscriptiva de los video-
juegos tal como Varela et al. (1992, pp. 225-233)
lo han hecho para entender la extraordinaria
diversidad de la vida, esto es, atender las pocas
restricciones a partir de las cuales se admiten
todo tipo de variaciones y configuraciones en la
ejecucion. El compromiso afectivo con la regla
(no la regla en si misma), la existencia de cuatro
estados posibles de interaccion agente humano-
no humano (maquina de videojuego), y el pre-
requisito de al menos un turno en estado juego
es suficiente para definir el sistema SV]J. Si no
es posible construir un criterio demarcatorio
para decidir qué es un videojuego, si es posible
definir estos pocos requisitos para establecer la
puesta en marcha de una SV] y, en consecuen-
cia, el desarrollo de una ejecucion situada de vi-
deojuegos.

En este estudio se identificaron cuatro tipos
de ejecuciones, segtin el numero de turnos en-
tre estados de interaccion desplegandose en el
tiempo irreversible: las ejecuciones continuas,
semicontinuas, semifracturadas y fracturadas.
En otras palabras, se identificaron ciertas pautas
ritmicas desarrolladas durante la ejecucion de
los videojuegos. Hay 8 ejecuciones continuas,
11 fragmentadas, 11 semifragmentadas y 7 se-
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micontinuas. Hay 10 ejecuciones para las cuales
no aplican estas distinciones®''.

De las 11 ejecuciones fragmentadas, 9 co-
rresponden a videojuegos de realizacion y 2 de
actualizacion. De las 8 ejecuciones continuas, 4
corresponden a videojuegos de actualizacion, 3
de realizacion y 1 de potenciacién. Delas 11 eje-
cuciones semifragmentadas, 8 corresponden a
videojuegos de realizacion, una a videojuego de
potenciacion, 2 a videojuegos de actualizacion.
Y de las 7 ejecuciones semicontinuas, 4 corres-
ponden a videojuegos de realizacion, 2 a video-
juegos de actualizacion y una a un videojuego
de potenciacion.

En este estudio se encontraron dos formas en
que se producen ejecuciones fragmentadas: la
primera, a través de la multiplicacion de turnos
en estados no juego que sirven de pivote a los
turnos en estado juego, o la multiplicacion de
turnos en estado ajustando que sirven de pivote
a los turnos en estado jugando. La segunda, en
virtud de la multiplicaciéon de eventos criticos
del mundo del videojuego en los estados jugan-
do que, durante los fracasos, obligan a micro-re-
inicios rapidos cada fraccién de segundo. DK64
de la tercera situacion esta saturado de eventos
criticos que, tras cada fracaso, fuerzan al juga-
dor a reemprender el camino. Es un videojue-
go de grababilidad condicional (Aarseth et al,,
2003), o sea que solo se puede grabar al comple-
tar una etapa, y sanciona el error con el retorno
al comienzo de la secuencia recién emprendida.
Sin embargo, otro videojuego de grababilidad
condicional como Sunset Riders, ejecutado en
la quinta SVJ, considera un nimero mucho mas
elevado de eventos criticos por unidad de tiem-
po v, dado que no tiene muchos estados proce-
sando, durante su ejecucion HMG y su compa-
fiero de juego recurrieron intensivamente a la
pausa para poder examinar la marcha del juego
o para rascarse. Aqui el estado pausa se convier-
te en un recurso estratégico para introducir mi-
crointerrupciones en un videojuego incesante
en eventos criticos. De esta manera, la graba-
bilidad condicional y la grababilidad limitada,

211 Se trata, en general, de los videojuegos de transicion.
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identificada por Aarseth et al. (2003), puede ser
subvertida y superada mediante una sucesion
de pausas que permiten controlar el juego, frag-
mentando la ejecucion.

Entonces, la condicién continua, semicon-
tinua, fragmentada o semifragmentada de una
ejecucion, es el resultado de la combinacion de
tres factores: a) el tipo de estructura de turnos;
b) los lapsos entre turnos; y ¢) la saturacion de
eventos criticos en el mundo de videojuego con
efectos de microinterrupcion o no en la marcha
del juego. De este modo, aunque los videojue-
gos con lapsos entre turnos mas amplios tien-
den a considerar ejecuciones continuas y semi-
continuas, hay videojuegos como TT y Super
Smash Bros., que a pesar de la brevedad de los
lapsos entre turnos incluyen un nimero bajo de
eventos criticos por unidad de tiempo o una es-
tructura de turnos con presencia de estados pro-
cesando muy largos; y, viceversa, un videojuego
como MS3, a pesar de que los lapsos entre tur-
nos no son muy breves, contienen una elevada
saturacion de eventos criticos con microinte-
rrupciones que fragmentan inevitablemente la
ejecucion (Figura 6.113).

La estructura de turnos refiere, de manera in-
directa, ala proporcidn entre estados de interac-
cion para cada videojuego. Este estudio también
revela diferencias sustanciales entre videojue-
gos en términos de proporciones entre estados
de interaccion. Los videojuegos totales implican
una amplia presencia de estados jugando en el
total del tiempo de ejecucion. En este tipo de eje-
cuciones, mas del 80% del tiempo compromete
estados jugando. 15 de los 47 videojuegos ejecu-
tados por HMG corresponden a este tipo de es-
tados de interaccion. De 15 videojuegos totales,
7 son de realizacién, 3 de potenciacion y 5 de
actualizacion. Es decir, puede haber videojuegos
totales en cualquier tipo de videojuego. Es ra-
zonable suponer que los videojuegos de virtua-
lizacion, tipo Los Sims, serian videojuegos to-
tales en que los estados ajustando predominan.

Pero asi como hay videojuegos cuya pro-
porcion entre estados de interaccion es amplia-
mente dominada por los estados jugando, hay
otros en que tales proporciones son menores.
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Lapso promedio entre turnos
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Figura 6.113. En rojo los videojuegos de ejecuciones fragmentadas, en naranja las ejecuciones semiframentadas,

en verde las semicontinuas y en azul las continuas.

8 de los 47 videojuegos ejecutados son medios,
es decir, durante su ejecucion cerca de la mi-
tad del tiempo corresponde a estados jugando.
Hay videojuegos tres cuartos, con cerca del 70%
del tiempo de ejecucién en estados jugando®”.
Y hay videojuegos dos tercios, mas o menos el
60% del tiempo de ejecucion se desarrolla en
estados jugando®”. También existen videojue-
gos en que la presencia de estados jugando es
significativamente menor, aunque consideren
—en general— un predominio de estados juego.
El YGO, de la quinta situacion, se ejecuto el 16%
del tiempo en estados jugando, el 38% en esta-
dos ajustando y el 26% en estados procesando.
Es decir, los estados juego ocuparon el 54% del
tiempo de ejecucion.

Algo va del juego que conciben los progra-
madores a las ejecuciones que les permiten a

212 Hubo 4 videojuegos cuya proporcion de estados de interac-
cién considera cerca del 70% en estados jugando.

213 Hubo 5 videojuegos cuya proporcion de estados de interac-
cién considera cerca del 60% en estados jugando.
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los videojugadores desentrafiar, poco a poco,
las partituras, y configurar ritmos muy dife-
rentes de ejecucion. Estas ejecuciones varian
en proporciones y grado de fragmentacion. El
tempo de los videojuegos como el de la musica,
es diverso, pero nunca caprichoso. Videojuegos
lentos y cadenciosos, vertiginosos y fragmenta-
dos, lentos y fragmentados, vertiginosos y con-
tinuos. Una geografia mucho mas ancha en el
mundo de los videojuegos se revela cuando los
miramos atendiendo las ejecuciones, su puesta
en situacion y en acto.

Sobre el comportamiento elocutivo:
ejecuciones ruidosas y self-get,
y ejecuciones silenciosas

Un estudio realizado por Orkin y Roy (2011)
empled un videojuego en linea denominado
The Restaurant Game para capturar las decla-
raciones y oraciones verbales que —a través de
avatares— establecian agentes humanos al inte-
ractuar. El estudio colecto las acciones fisicas y
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las oraciones que, en el mundo del videojuego,
realizaron 13 564 personas. Orkin y Roy (2011)
colectaron 9433 didlogos entre pares de jugado-
res, en un videojuego que en promedio dura 15
minutos. Seguin el estudio, se presentaron 84 ac-
ciones fisicas y 40 elocuciones de 4 palabras por
juego. Se trataba de examinar las posibilidades
de modelar didlogos semi-automaticos (artifi-
ciales) para videojuegos y avatares a partir de
esta sistematizacion y clasificacion de compor-
tamientos, interacciones y elocuciones reales.
Ademas de revelar cdmo los entornos virtuales
se disefian atendiendo dindmicas del mundo no
virtual, lo interesante del estudio de Orkin y Roy
(2011) es que subraya hasta qué punto prever
y anticipar las interacciones, comportamientos
verbales y acciones fisicas de los videojugadores
y usuarios se ha transformado en un problema
decisivo para el disefio de entornos virtuales de
interaccion. Pero mas alla de las previsiones de
disefio, lo cierto es que hay una rica actividad
elocutiva y una interesante variedad de compor-
tamientos corporales que videojugadores como
HMG despliegan a lo largo de la ejecucion de los

videojuegos. Muchos nifios que videojuegan ha-
blan y actuan fisicamente los videojuegos. En la
presente investigacion se ha sostenido que qui-
zas la practica de videojuego sea, entre las inte-
racciones con pantallas, la mas rica en actividad
elocutiva, apenas superada por la experiencia de
leer, que deviene forzosamente elocutiva.

A lo largo de las ejecuciones de algunos vi-
deojuegos, HMG permanece mas bien en si-
lencio; pero en otras, resulta particularmente
ruidoso. En 14 de los 47 videojuegos ejecuta-
dos permaneci6 casi en completo silencio. En
los 33 restantes la actividad elocutiva varia. Si
atendemos solo a la actividad elocutiva self, esto
es aquella en que HMG habla como si fuera un
personaje del mundo del videojuego (self-get),
como un jugador (self-pet) o una persona del
mundo social (self-set), se aprecian baja, media
y alta actividad elocutiva self en todos los tipos
de ejecucion (fragmentada, semifragmentada,
semicontinua y continua). Es decir, dos video-
juegos de ejecucion fragmentada estan en las
antipodas de la actividad elocutiva self (Figura
6.114): BRE, con presencia de actividad elocuti-

Porcentaje de actividad elocutiva self por videojuego
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Figura 6.114. En rojo los videojuegos de ejecuciones fragmentadas, en naranja las ejecuciones semiframentadas,

en verde las semicontinuas y en azul las continuas.
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va self en cerca del 10% de las unidades; y, en el
otro extremo, SM All Star, con presencia de mas
del 60% de actividad elocutiva en las unida-
des. Igual ocurre con videojuegos de ejecucion
continua: en la zona de baja actividad elocuti-
va self estan Aliens vs. Predator y HPGF; y en
la zona de elevada actividad elocutiva self esta
Oddworld. Dos videojuegos de ejecucion semi-
fragmentada ocupan los extremos de la produc-
cion elocutiva: CastleVania X con baja actividad
elocutiva y GTA:SA(2)*", con elevada actividad
elocutiva. Las ejecuciones semicontinuas impli-
can videojuegos con mediana y elevada activi-
dad elocutiva self, esto es, por encima del 30%
(Figura 6.114).

Sin embargo, hay un hallazgo que puede
confirmarse mediante estudios futuros mas
detallados y finos. Dos videojuegos de ejecu-
ciéon continua estan situados, en términos de
frecuencia de produccién elocutiva self-get, en
los extremos (Figura 6.115): Tetrisport y Odd-
world. Los videojuegos situados a la izquierda
consideran una mayor frecuencia de elocucio-

214 El (2) significa que se trata de la segunda ejecucion del mis-
mo videojuego.

nes self-get (los lapsos mas breves entre una
elocucion self-get y otra), y los de la derecha,
las mas bajas frecuencias. Los videojuegos si-
tuados en el extremo izquierdo (Figura 6.115)
son mucho mas avatarizados que los situados
a la derecha. Es decir, en este tipo de videojue-
gos los ejecutantes tienen mas posibilidades de
seleccionar entre una amplia variedad de ava-
tares, construirlos e intervenirlos, ajustar su
apariencia y moldearlos. GTA:SA, BRE, Odd-
world, Halo, YGO, Fuzion Frenzy y algunas de
las variantes de Super Mario admitirian mayo-
res modulaciones al momento de seleccionar
los avatares. Este aspecto, la fuerte o débil ava-
tarizacion de un videojuego, no aparece entre
los criterios de clasificacion de Aarseth y co-
legas®® (Aarseth, Smedstad & Sunnana, 2003;
Elverdam & Aarseth, 2007). Por supuesto, la
maleabilidad de los avatares no es suficiente
para explicar comportamientos mas elocuti-

215 Es probable que Aarseth y colegas (Aarseth, Smedstad &
Sunnana, 2003; Elverdam & Aarseth, 2007) estimen que las
posibilidades de modular los avatares hagan parte de lo que
denominan condicién dindmica del ambiente (una sub-di-
mension de los aspectos espaciales de un videojuego), o de
las formas y posibilidades de control.

Lapso promedio entre elocuciones self-get por videojuego

Figura 6.115. En rojo los videojuegos de ejecuciones fragmentadas, en naranja las ejecuciones semiframentadas,

en verde las semicontinuas y en azul las continuas.
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vos y self-get, pero puede constituir un factor
para tener en cuenta. Ademas, algunos de es-
tos videojuegos le resultan particularmente
excitantes a HMG y son muy ricos en eventos
criticos. Esta condicion es importante en Halo,
GTA:SA, BRE, Fuzion Frenzy, ademds de MS3,
TIH:UD, Sunset Riders y Crash Nitro Kart
(CNK). La excitacion y los estados emocionales
constituyen, quizas, el factor mas relevante. Es
posible que el tipo de ejecucidn, las posibilida-
des de identificacion con el videojuego gracias
a avatares moldeables y disefiables, la satura-
cién de eventos criticos y los niveles de excita-
cién y entusiasmo sean, de manera combinada,
condiciones decisivas de un rico y exuberante
comportamiento elocutivo self-get durante la
ejecucion de un videojuego.

Si la actividad elocutiva self y self-get parece
tan intensa, en general*, vale la pena pregun-
tarse de qué manera apalanca y se articula (es-
timula y favorece) el desarrollo de habilidades
visomotoras y de atencién como las que Green-
field y colegas o Green y Balavier (2005, 2006a
y 2006b), entre otros, han reconocido para al-
gunos videojuegos. En el presente estudio se ha
sugerido que la actividad elocutiva self-get pa-
rece regular emocionalmente al videojugador,
lo que redunda, a su vez, en mejoras durante la
operacion y control del videojuego. El videoju-
gador se autositia en el centro mismo del mun-
do del videojuego a través de la actividad elo-
cutiva self-get, lo que puede constituir un modo
privilegiado de control para encarar el futuro
inmediato del videojuego, entendiendo —como
ha planteado Valsiner (2006b, 2006c)— que los
sistemas sociales y biologicos, de cara a la in-
certidumbre y en el tiempo irreversible, se pro-
curan control maximizando las oportunidades
mediante la generacion, incluso redundante, de
recursos. Algunos videojuegos al ofrecer al vi-
deojugador la oportunidad de controlar un ava-

216 En promedio, hay registro de actividad elocutiva self en el
30% de la ejecucion de un videojuego. Un poco mis del
60% de la actividad elocutiva self es, en promedio, self-get.
Es decir, en términos generales, cerca del 20% de las ejecu-
ciones de videojuegos consideran actividad elocutiva self-
get, en promedio.
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tar en vez de controlar, de manera “directa’, un
conjunto disperso de objetos en el mundo del
videojuego, favorecen el compromiso afectivo y
emocional con el entorno virtual, tal como lo ha
demostrado Miller (2007). Aqui se ha sugerido
que en los videojuegos de realizacion y de po-
tenciacion con fuerte presencia de avatares, la
actividad elocutiva self-get tiene que ver menos
con la identificacién personal del videojugador
con los personajes que con la dinamica de los
eventos criticos del mundo del videojuego y del
mundo del juego. Aqui la actividad elocutiva
self-get es un modo de dirigir el avatar en medio
del enjambre de eventos criticos. En cambio, en
los videojuegos de actualizacién y virtualiza-
ciéon —con presencia de avatares— la actividad
elocutiva self-get podria estar mas relacionada
con aspectos de naturaleza narrativa y expresi-
va, goce estético y calidad grafica de los perso-
najes y ambientes. En este caso las distinciones
establecidas por Jarvinen (2009), a la hora de
definir las distintas formas de emocién y pla-
cer al videojugar, cobran todo el sentido. Pero
son menos pertinentes cuando se trata de los
videojuegos de realizaciéon y potenciacion mas
vertiginosos, saturados de eventos criticos e in-
cesantes.

Cada elocucion self-get de HMG esta asocia-
da al devenir del mundo del videojuego y cons-
tituye un modo de autorregulacién del video-
jugador antes, durante o después de un evento
critico. Si el ritmo de produccion de elocuciones
self-get en GTA:SA(2) es 30 veces mayor que en
Aliens vs. Predators, y 18 veces mayor que en
Men of Valor, es razonable pensar que las dife-
rencias entre videojuegos en términos de acti-
vidad elocutiva self-get, esto es, la existencia de
videojuegos fuertemente self-get y videojuegos
no self-get y silentes, es un indicador ecoldgica-
mente sensible del nivel de compromiso e im-
plicacion emocional y afectiva del videojugador
con las tareas de videojuego. En este estudio, la
presencia de actividad elocutiva self-get durante
las situaciones en que no hubo co-juego abarco
un rango que va del 6% del tiempo de desarrollo
en la tercera SV] hasta el 43% de las unidades de
10 s en la segunda SV] (Figura 6.116). Rastrear
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el comportamiento elocutivo self 'y, en particu-
lar, el self-get, puede ser util para comprender,
por ejemplo, la dinamica de la autoinscripcién
de la persona en entornos virtuales como los
videojuegos. Entender qué papel desempefan
en la construccion de la propia identidad estas
duplicaciones de si mismo durante la practica
de videojuego o, en general, en entornos elec-
tronicos e interactivos, es un desafio nada des-
preciable. Se sabe que este tipo de duplicaciones
no se presentan solo al videojugar, sino que son
propias de muchas actividades, incluidos los
juegos escénicos y teatrales, los juegos verbales
y narrativos, y las fantasias y simulaciones que
nifios de todo el mundo disponen cotidiana-
mente en sus vidas. Pero es posible que este tipo
de entornos esté introduciendo oportunidades
de presentacién y representacion de si mismo
sin antecedentes, dado que ofrecen elementos y
atributos multimedia y lenguajes iconicos (Sa-
limkhan, Manago & Greenfield, 2010) mucho
mas fluidos y dindmicos.

Sobre el comportamiento corporal

Los estudios sobre videojuegos tendran que
tener en cuenta los hallazgos de este tipo de
abordajes situacionistas: es interesante notar
que la primera SVJ, la de mayor inestabilidad
en términos de posiciones corporales, conside-
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ré un cambio de posicidon corporal cada 68 sy,
la mas estable, la séptima, uno cada 9 minutos.

Pero tanto como la frecuencia de cambios
de posicion corporal, es necesario insistir en
la diversidad de posiciones adoptadas. Que al
videojugar un nifo como HMG adopte una
diversidad de posiciones corporales en estado
jugando y que la posicién convencional, Senta-
do B, resulte menos frecuente de lo esperado,
puede alertar acerca de la importancia de una
cierta flexibilidad y libertad de accién cor-
poral a la hora de estudiar la practica real del
videojuego: este bailoteo y este deambular por
posiciones corporales variadas hace parte de la
ecologia del videojugar y ha sido habilmente ex-
plotada y estimulada por las actuales interfaces
de videojuego tipo Nintendo Wii y Kinect*”. Si
examinaramos el comportamiento corporal de
un lector encontrariamos una extensa y variada
coreografia, una estela de posturas variopinta y
diversa como la de los videojugadores. Quizas

217 Como ya se indicé antes, Kinect es una tecnologia de re-
conocimiento y control de gestos y voces, desarrollada
por Microsoft y lanzada en noviembre de 2010. Considera
dos cdmaras, sensores infrarrojos y micréfonos. El sistema
puede captar mediante las cimaras y sensores mas de nue-
ve millones de puntos. De hecho, puede sugerirse el uso
de Kinect para capturar el comportamiento corporal de los
videojugadores en futuros estudios.
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mas pausada y lenta, pero —de cualquier mane-
ra— cambiante. Por desgracia, las primeras in-
vestigaciones sobre videojuegos prolongaron y
reprodujeron la imagen canonica del televiden-
te estatico y corporalmente estable ante la pan-
talla de television. Ni siquiera la evidencia en
contra —basta apreciar la extraordinaria movi-
lidad corporal que se aprecia cuando los video-
jugadores jugaban en las populares maquinitas
o arcades de los centros recreativos de ayer y
hoy— consiguié erosionar la imagen del video-
jugador absorto y relativamente inmdvil ante la
pantalla. Pero estas coreografias del cuerpo han
estado alli desde los primeros videojuegos y Wii
vino a recordarnoslo tardiamente.

Algunas SV] fueron ricas en exploracion de
posiciones corporales durante la ejecucion de
los videojuegos, como se aprecia en la primera
y la cuarta situacion, en las que HMG recorri6
todos los tipos de posiciones corporales pre-
vistas en este estudio. En estas dos SV], HMG
hizo movimientos ReARM en casi todas las po-
siciones. En el otro extremo, hubo una SVJ en
que HMG adopt6 unas pocas posiciones corpo-
rales, con algunas variaciones por posicion: se
trata de la tercera situacion. Esta fue, al mismo
tiempo, una de las mas estables corporalmen-
te —HMG permanecid casi todo el tiempo en
dos posiciones (Sentado A y Sentado B)— v,
también, la mas silenciosa y la menos self-get de
todo el estudio. Pero, por otro lado, en esta SV]
el comportamiento ReARM en HMG alcan-
z6 porcentualmente una de las presencias mas
elevadas, casi equiparable a la de la exuberante
quinta situacion (Figura 6.116).

Hay ejecuciones de videojuegos corporal-
mente estables e inestables. Hay ejecuciones
que incluyen intensa actividad ReARM y bajos
reacomodos corporales, y viceversa, elevada
frecuencia en los reacomodos corporales mayo-
res y pocos movimientos ReARM. Asi pueden
distinguirse videojuegos ejecutados de manera
corporalmente inestable (elevada frecuencia en
nimero de reacomodos corporales y de movi-
mientos ReARM); videojuegos corporalmente
estables (baja frecuencia en numero de reaco-
modos corporales y de movimientos ReARM);
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videojuegos ReARM (elevada frecuencia en
numero de movimientos ReARM vy pocos re-
acomodos corporales mayores); y videojuegos
de continuo reacomodo corporal (elevada fre-
cuencia en numero de reacomodos corporales
mayores, y poca presencia de movimientos Re-
ARM). Entre los videojuegos cuyas ejecuciones
devienen corporalmente inestables encontra-
mos, en primer lugar, Tetrisport con reacomo-
dos corporales mayores cada 233 s y movimien-
tos ReARM cada 19 s. También se encuentra este
tipo de ejecucion, de alta inestabilidad corporal,
en Donkey Kong 64 (54 s/22 s)*'%, en la segun-
da ejecuciéon de Bloody Roard Extreme (58 s/
345), Super Punch-Out (66 s/24 s),el GTA:SA(2)
de la cuarta situacion (73 s/15 s), Killer Instinct
USA —KIU— (91 s/21 s), SM All Stars (92 s/
29 s) y Super Smash Bros. (92 s/33 s).

Hay videojuegos que HGM ejecuta de ma-
nera corporalmente estable. Aliens vs. Pre-
dators es la mejor ilustracién de este tipo de
comportamiento, con un reacomodo corporal
mayor cada 316 sy un movimiento ReARM cada
327 s. También sucede un fendmeno similar en
el GTA:SA de la segunda situacion (370 s/ 106
s), el segundo KA (101 s/179 s), YGO (114 s/
266s)ylaprimeraejecucionde MS3(2025s/134s).

Halo es el videojuego cuya ejecucion ilustra y
ejemplifica bastante bien el videojuego ReARM
por excelencia: un cambio de posicidon corpo-
ral cada 1500 s y un movimiento ReARM cada
65 s. Otros videojuegos ReARM son Oddworld
(914 s/44 s), Lego Star Wars (659 s/30 s), Ice Age
2: The Meltdown (523 s/44 s), Fuzion Frenzy
(322 s/55 s), el primer BRE (430 s/73 s), Men
of Valor (295 s/59 s), Tetrisport (233 s/19 s),
TIH:UD (205 s/27 s), Mega Man X3 (200 s/
36 s), CNK (293 s/ 38 s), Kirby’s Avalanche (187
$/26 s), la segunda ejecucion de MS3 (151 s/31
s), HPGF (134 s/35 s), el primer KA (100 s/66
s), HOD (110 s/53 s) y Contra III (121 s/69 s).

Y Sunset Riders ilustra el videojuego ines-
table en términos de reacomodos corporales

218 La primera cifra corresponde al lapso promedio entre re-
acomodos corporales mayores, y la segunda cifra al lapso
promedio entre movimientos ReARM.
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mayores y estable en términos de movimientos
ReARM: durante su ejecucion HMG cambi6 de
posicion corporal cada 53 s e hizo movimien-
tos ReARM cada 123 s*". Otro videojuego que
se caracteriza por este tipo de comportamiento
corporal durante su ejecucion es el GTA:SA de
la primera situacion (74 s/169 s).

Vistos desde el comportamiento corporal
del videojugador durante las ejecuciones, los
videojuegos cobran un nuevo rostro y nuevas
dimensiones. Términos y designaciones como
videojuegos corporalmente inestables, videojue-
gos ReARM, videojuegos corporalmente estables
y videojuegos de reacomodos mayores (Tabla
6.13) resultan del giro y abordaje situacionista
de este estudio.

Es razonable ahora preguntarse, respecto a
un amplio registro de investigaciones psicologi-
cas y ludologicas sobre videojuegos, ;qué tipos
de comportamientos corporales —mas estable,
mas inestable, mas ReARM o de reacomodos
continuos— se presentaron en los jovenes y
nifnos de los estudios referidos por Greenfield
(1984, 2010), o en el amplio seguimiento que
Smith (2006) hace, en su laboratorio, a jovenes
que videojuegan grupalmente; o en los parti-
cipantes de los estudios referidos y hechos por
Green y Bavelier, 2005, 2006a y 2006b? En esta
investigacion se cree que los aspectos corporales
de la ejecucion de los videojuegos v, en general,
de las actividades y tareas que emprenden los
nifios todos los dias no deberian ser ignorados
si se quiere contribuir a comprender qué hacen
realmente cuando ejecutan tales actividades

219 Los cambios de posicion corporal durante la ejecucion de
Sunset Riders no se explican por el hecho de que se ejecuta
como co-juego cooperativo: tienen que ver con que ambos
jugadores lo hicieron sentados sobre los brazos del sillon,
lo que probablemente les resultaba bastante incoémodo.

y tareas. Al examinar estos aspectos teniendo
como trasfondo el devenir del tiempo irrever-
sible se nos revelan mucho menos accidentales,
periféricos y simples de lo que pensamos.
Cuando se empez6 este estudio se creia que
los videojuegos mas pausados, con tiempos mas
prolongados de estados no juego, deberian fa-
vorecer un nimero mayor de reorganizaciones
corporales que los videojuegos vertiginosos, de
rondas muy cortas y breves estados no juego. Es
decir, se crefa que el numero de reacomodos
corporales mayores seria inversamente propor-
cional al grado de fragmentacion de la estructu-
ra de turnos del videojuego (mayor fragmenta-
cién menos reacomodos corporales mayores) y
directamente proporcional a la duracion de los
estados no juego y las transiciones. Y sin embar-
go, al seguir las ejecuciones, el comportamiento
corporal de HMG parece indicar otra cosa: sin
excepcion, los doce videojuegos en que apare-
cen con mayor frecuencia reorganizaciones cor-
porales se desarrollaron mediante ejecuciones
fragmentadas y semifragmentadas. Los prime-
ros cuatro son videojuegos incesantes, satura-
dos de eventos criticos, y decididamente frag-
mentados: en su orden, Sunset Riders, DK64, el
segundo BRE y Super Punch-Out. En los cuatro
el comportamiento corporal de HMG es muy
inestable, tal y como si los reacomodos cor-
porales vinieran a sumarse a los movimientos
ReARM a efectos de regular y encarar de mejor
manera la incesante apariciéon de eventos cri-
ticos. Estos cuatro videojuegos tampoco estan
entre los mas ruidosos y self-get. De hecho, du-
rante la ejecucion de DK64 no hubo actividad
elocutiva, y el segundo BRE consideré uno de
los mas bajos porcentajes de actividad elocutiva
self del estudio. En Super Punch-Out y Sunset
Riders (co-juego) se registrd actividad elocutiva

Tabla 6.13.

Alta frecuencia en ReARM

Alta frecuencia en reacomodos
corporales mayores

Baja frecuencia en reacomodos
corporales mayores

Videojuegos corporalmente
inestables: ej. Tetrisport

Videojuegos ReARM: ej. Halo

Baja frecuencia en ReARM

Videojuegos de reacomodos
corporales: ej. Sunset Riders

Videojuegos estables: ej. Aliens vs
Predators
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self en un tercio de las unidades (Figura 6.114 y
Figura 6.115).

Entonces, hay ejecuciones de videojuegos en
que los reacomodos corporales mayores consti-
tuyen procesos a medio camino entre los cam-
bios de posiciéon y los movimientos ReARM,
algo asi como ReARM alargados o reacomodos
corporales abreviados. Operan en los breves
estados no juego de los videojuegos mas verti-
ginosos. Por contraste, hay reacomodos corpo-
rales mayores que emergen oportunistamente
durante las pausas, los estados procesando mas
largos, las interrupciones y las transiciones.

HMG hizo casi el 35% de los reacomodos
corporales en estados procesando, el 23% du-
rante las transiciones y el 22% durante estados
jugando (Figura 6.117), a pesar de que los es-
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tados jugando consideran el 65% del tiempo de
desarrollo del conjunto de situaciones estudia-
das, los procesando el 14% y las transiciones el
11% (Figura 6.118). Es decir, los estados proce-
sando y los momentos de transicién concentran
la mitad de las reorganizaciones corporales ma-
yores, aunque en conjunto solo comprenden el
25% del tiempo de ejecucion y desarrollo de las
SV] (Figura 6.117).

Los movimientos ReARM, en cambio, se
presentan durante los estados jugando. HMG
hizo el 74% de los movimientos ReARM en es-
tados juego y el 21% en estados no juego (Figura
6.119). ;Cuando aparecen los movimientos Re-
ARM? Se sugiere que no aparecen durante los
pasajes en que el videojugador opera a alta velo-
cidad los controles del videojuego, esto es, cuan-
do la sucesiva e intensa manipulacién de los
comandos oficia como un regulador emocional
en si misma. Los ReARM parecen emerger en
varias circunstancias precisas: a) en los pasajes
no juego, inmediatamente antes o después de un
evento juego, es decir, inmediatamente antes del
desarrollo de un estado jugando, o inmediata-
mente después de cesar un estado jugando; b)
cuando los estados no juego y la espera y ansie-
dad comprometidas en ellos se prolongan; y c)
en medio de los microestados no juego dentro
de los estados ReARM.

Es interesante notar que los videojuegos con
mayor frecuencia de movimientos ReARM no
son los mas incesantes y frenéticos, pero tam-
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poco los mas lentos y pobres en eventos criti-
cos: si se ha sugerido una zona propicia para los
movimientos ReARM, entre el exceso y veloz
manipulacién de controles y la calmada y fria
marcha de un videojuego (ver Figura 6.86), se
debe a que —alli donde hay saturacién de even-
tos criticos desarrollandose vertiginosamente—
la manipulacién de los controles a través de las
manos y dedos (movimientos ReARM operati-
vos) y la rigidizacion del cuerpo constituyen, de
suyo, una forma extrema y densa de ReARM.
De esta manera, los ReARM discretos o visi-
bles se situan en una zona intermedia entre el
exceso de rigidizacion y el exceso de relajacion.
Algunos aparecen en las transiciones excesiva-
mente largas o en los estados procesando que
preceden una nueva secuencia de juego. Pero
la mayoria surgen durante los estados jugando
cuando la intensidad de los ReARM operativos
disminuye tras un cinturén de eventos criticos
en el mundo del videojuego. Un poco como sila
vibracion e inestabilidad corporal concentrada
unos segundos antes en las manos se disipara y
distribuyera luego hacia otras partes del cuerpo.
Kelso (1999) ha sugerido cdmo la dupla y arti-
culacién entre mecanismos de activacion local
y procesos de amplio rango de inhibicion, esto
es, mecanismos de reaccion-difusion, subyacen
a diversos fendmenos. En muchos momentos se
pudo apreciar como los movimientos ReARM
emergian, se hacian repetitivos y persistentes
en una zona especifica del cuerpo de HMG, al-
canzaban una frecuencia e intensidad muy alta
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y luego, como un incendio, iban apagandose
poco a poco para, de repente, revivir una vez
mas y, de pronto, saltar a otra parte del cuer-
po. Kelso usa la metéfora del incendio (recur-
sos de activacion) y de los bomberos (recursos
de inhibicidn) para subrayar que sin la difusion
mucho mds rapida de los recursos de inhibicion
se extenderia sin mas. “La idea intuitiva es que
el coeficiente de difusion del inhibidor debe ser
mucho mas rapido que el coeficiente de difusion
del activador” (Kelso, 1999, p. 13), lo que expli-
ca no solo el progresivo colapso del incendio,
sino el hecho de que se lo confine, esto es, opere
localmente. Si los movimientos ReARM se ge-
neralizaran al conjunto del cuerpo y se hicieran
mas intensos y vibrantes rapidamente el video-
jugador quedaria por completo rigido, hasta no
poder manipular los comandos del videojuego,
o derivaria hacia una tembladera generalizada
que le haria perder el control del dispositivo.
Otro aspecto interesante de los movimien-
tos ReARM es el siguiente: aparecen en cual-
quier posicion corporal y en cualquier parte del
cuerpo. Aunque ciertas posiciones corporales
parecen un poco mas restrictivas para operar
ReARM en aquellas zonas del cuerpo en que
resultan mas usuales —las piernas y los pies—
este tipo de movimientos se abre paso en cual-
quier posicidn corporal, y se manifiestan desde
la cabeza hasta los dedos de los pies de HMG.
El mobiliario disponible permite mayor li-
bertad o introduce mayores restricciones para
la exploracion de posiciones corporales durante
la ejecucion de los videojuegos. El mobiliario
es un recurso del juego, en la medida en que
es un modo de modular el cuerpo. Tal como se
indico antes, las SVJ con mobiliario mas des-
estructurado, horizontal o amplio (una cama,
el piso, un sillén ancho) favorecen comporta-
mientos corporales mas inestables y una mayor
frecuencia de cambio de posiciones corporales,
que aquellas con mobiliarios mas restrictivos
(sillas estrechas, un espacio reducido). Los es-
tudios de laboratorio, al limitar la esfera de ac-
cién del cuerpo y, en menor o mayor medida, al
aquietarlo, estarian afectando de manera nada
despreciable la experiencia de nifios que, como
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HMG, maniobran los videojuegos con sus cuer-
pos y no solo con sus dedos.

Sobre los tipos de estados emocionales
y los videojuegos

Los estados de interaccion, como ha podido
apreciarse, expresan las relaciones entre el agen-
te humano, situado y articulado en la vida so-
cial, yla maquina, el agente no humano, también
imbricado y modulado por la actividad humana
que lo crea y por las condiciones que lo hacen
funcionar. Un corte eléctrico se transforma en
fallo transitorio de la maquina, suspension del
estado jugando y un conjunto de comporta-
mientos en el niflo que videojuega. Una llamada
perentoria de la madre del nifio se convierte en
pausa asi como un conjunto de comportamien-
tos del videojugador para eludir, a veces, o aten-
der la solicitud del adulto. La pausa, como esta-
do de interaccién agente humano-no humano,
considera compromisos emocionales distintos
dependiendo del tipo de evento que lo gatilla.
Hay tres tipos de pausas: aquellas que derivan
de un evento del mundo de videojuego, aquellas
que derivan de un evento del mundo del juego
y aquellas que derivan de un evento del mundo
social. Aunque el mecanismo técnico es el mis-
mo, los compromisos psicologicos y experien-
ciales son distintos. Un evento del mundo social
(la llamada de la madre para que suspenda el
juego) implica negociaciones y tensiones entre
las reglas y regulaciones del mundo social, el es-
tado de desarrollo del videojuego, disposiciones
del videojugador y obligaciones y deberes de la
persona que juega. Un evento del mundo del
juego, esto es, asociado a la actividad del juga-
dor, puede consistir en pausar estratégicamente
el videojuego para comprender cdmo operar de
manera adecuada los comandos y hacer un salto
paso a paso. Esto es, la pausa sirve para exami-
nar cuadro a cuadro una secuencia del mundo
del videojuego y resolver un problema. Las pau-
sas asociadas a eventos del mundo del video-
juego pueden derivar de fallas inesperadas en la
maquina o de la aparicion de un evento tipo Ac-
cidente que desconcierta transitoriamente al vi-
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deojugador. Cada estado de interaccion expresa,
como hemos visto, interacciones entre los tres
mundos implicados en una SVJ, y compromete
emocionalmente al videojugador.

La frecuencia en el cambio de estados emo-
cionales ofrece un nuevo panorama de los vi-
deojuegos vistos desde las ejecuciones. Al cru-
zar las frecuencias con la variedad de estados
emocionales podriamos clasificar y diferenciar
cuatro tipos de ejecuciones. Aquellos en que,
en principio, HMG estuvo anclado de manera
fuerte en uno o dos de los cuatro tipos de es-
tados emocionales y se aprecia una muy baja
frecuencia en los cambios de estados emocio-
nales, esto es, aquellas ejecuciones con poca
diversidad emocional y estables; aquellas en
que predominaron uno o dos tipos de estados
emocionales y hubo alta frecuencia en el cam-
bio de estados emocionales, esto es, ejecuciones
con poca diversidad emocional e inestables; eje-
cuciones que consideran diversidad de estados
emocionales, pero una baja frecuencia en los
cambios de estados emocionales, es decir eje-
cuciones emocionalmente diversas y relativa-
mente estables; y ejecuciones en que se aprecian
tanto una amplia diversidad de estados emocio-
nales como una elevada frecuencia en el cambio
de estados emocionales, es decir, ejecuciones
diversas emocionalmente e inestables.

El comportamiento emocional de HMG du-
rante la ejecucion de los videojuegos revela los
cuatro tipos de configuraciones. De 37 video-
juegos, descontando los videojuegos transicion,
en 10 videojuegos su ejecucién implicé amplio
predominio de un tipo de estados emocionales
(Figura 6.120). Las ejecuciones en que HMG es-
tuvo fuerte y duraderamente anclado a un tipo
de estado emocional fueron Aliens vs. Preda-
tors (estados neutros), HPGF (estados neutros),
TT (estados neutros), Halo (estados N+) y el
segundo SM Bros. 64 (estados neutros). Pero
hubo ejecuciones que implicaron el predominio
amplio de un tipo de estados emocionales, pero
de manera intermitente, no continua, como Kir-
by 64 (estados neutros y presencia menor, pero
diseminada de otros tipos de estados emocio-
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Videojuegos ordenados de mayor a menor frecuencia en cambios de estados emocionales
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Kirby's Avalanche (KA)
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Metal Slug 3 a

Lego Star Wars
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The Incredible Hulk: Ultimate Dest
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Grand Theft Auto: San Andreas (b)
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The Thing (TT)
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Harry Potter and the Goblet of Fire
Aliens vs Predators

Figura 6.120. En azul oscuro, las ejecuciones de videojuego que comprometen un tipo de estado emocional

dominante; en azul claro, las ejecuciones con dos estados emocionales pre-dominantes (bipolar). En amarillo oscuro,

las ejecuciones con una variedad moderada de estados emocionales, y en amarillo claro, las ejecuciones en que,
claramente, se aprecia diversidad de tipos de estados emocionales sin predominio importante de alguno en especial.

nales) y Contra III (estados N+, con presencia
menor y diseminada de N, P y Neutros). Es de-
cir, el anclaje en un tipo de estados emocionales
durante la ejecucion de un videojuego puede
ser tanto continuo como intermitente, y cons-
tituye una configuraciéon importante, pero no
unica en el desarrollo y despliegue en el tiem-
po irreversible del videojuego en acto. Algunos
estudios psicologicos y ludoldgicos han privile-
giado la valoracién global que los videojugado-
res suelen establecer en sus reportes cuando se
les interroga acerca del videojuego que acaban
de ejecutar. A HMG se le interrogé al terminar
cada SV] respecto a las impresiones que habia
experimentado durante cada uno de los video-
juegos ejecutados, y sus respuestas tendian a
ofrecer valoraciones generales: “me senti bien’,
“ese videojuego es chévere, muy emocionante’,
“me asusté mucho en este juego”. Pero al exa-
minar las manifestaciones emocionales (ver-
balizaciones, expresiones faciales y corporales)
dispuestas en el tiempo todo parece indicar que
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son excepcionales los videojuegos en que per-
maneci6 duradera y establemente anclado en
un solo tipo de estados emocionales.

Mas frecuentes resultaron los videojuegos cu-
yas ejecuciones oscilan entre dos estados emo-
cionales. Hubo videojuegos de lenta oscilacion
entre dos polos emocionales —estados neutros
y estados N+— como Ice Age 2 The Meltdown,
la primera ejecuciéon de GTA:SA, YGO, la se-
gunda ejecucion de GTA:SA y TIH:UD (Figura
6.120). También hubo ejecuciones de vertigino-
sa oscilacion entre dos polos emocionales como
GTA:SA(2) (estados P y N+), SM All Stars (es-
tados neutros y N+), KIU (estados neutros y
N+), DK64 (estados N+ y neutros), entre otros.
La mitad de los juegos considerados implicaron
ejecuciones con comportamientos emocionales
oscilatorios entre dos polos.

Por otro lado, solo GTA:SA implic6 alguna
diversidad de estados emocionales y bajo ritmo
en el cambio de estados (Figura 6.120). En la
mayoria de los videojuegos que comprometie-
ron una diversidad moderada de estados emo-
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cionales, HMG parece manifestar elevada fre-
cuencia en el cambio de estados emocionales.
Se trata de la segunda ejecucion de BRE, Sunset
Riders, Fuzion Frenzy y CNK.

Finalmente, los tres videojuegos durante cu-
yas ejecuciones puede apreciarse en HMG una
sensible diversidad de estados emocionales pre-
sentan, sin excepcion, elevada frecuencia en el
cambio de estados emocionales: GTA:SA(1),
Oddworld y la primera ejecucion de BRE. No
hubo ninguna ejecucién en que se apreciara
clara diversidad de estados emocionales y un
ritmo lento de cambios de estados emocionales.

Resulta relevante encontrar ejecuciones de
videojuegos en las cuatro configuraciones emo-
cionales: baja diversidad de estados emocionales
con alta y baja frecuencia de cambios de estados
emocionales; y moderada (y alta) diversidad de
estados emocionales con alta y baja frecuen-
cia de cambios de estados emocionales (Figura
6.121). La imagen estereotipada del nifilo que
videojuega por completo absorto e hipnética-
mente atado al decurso del videojuego, emo-
cionalmente robotizado y totalmente alelado,
o la del videojugador arrebatado por el vértigo,

febrilmente implicado en la vibrante variacién
y alteracion del juego, constituyen apenas dos
configuraciones posibles de comportamientos
emocionales.

Sobre los videojuegos como tareas dinamicas,
actividad elocutiva, corporal y estados
emocionales

Si videojugar significa, en términos de ver-
balizaciones, ponerse a si mismo en la trama
del juego, entonces estamos ante un tipo de ac-
tividad implicativa, con proyecciones y desdo-
blamientos de la persona en un sinntimero de
planos: el videojugador habla como si fuera uno
de los personajes del videojuego, habla como
si él —la persona— estuviera siendo afectada
y amenazada en el mundo del videojuego, ha-
bla como si el videojuego fuera un filme al que
aprecia y examina, habla como si los personajes
del videojuego fueran un alter con el cual inte-
ractuar, y habla como si los co-jugadores even-
tuales estuvieran en el mundo del videojuego
o estuvieran en el mundo del juego y resultara
indispensable alentarlos a actuar en uno u otro
sentido. Por supuesto, el juego infantil que Vi-

LAPSOS EN LA VARIACION DE LOS ESTADOS EMOCIONALES

Predominio de
uno o dos estados
emocionales
(hegemonia)

EMOCIONALES

Ninguno.

NIVEL DE DIVERSIDAD DE LOS ESTADOS

GTA:SA (b).

Baja frecuencia en el cambio de
estados emocionales (lapsos extensos)

Extrema diversidad de estados
emocionales, con variaciones lentas:

Moderada diversidad de estados
emocionales, con variaciones lentas:

Alta frecuencia en el cambio de estados
emocionales (lapsos breves)

Un tipo de estado emocional dominante
(monopolar con rapidas variaciones): Kyrby
64, The Crystal Shards; Contra III, Super Smash
Bros, Metal Slug 3 (a), Lego Star Wars.

Dos tipos de estados emocionales pre-
dominantes (bipolar y oscilaciéon rapida):
GTA:SA (2), Super Mario All Stars, Killer
Instinct USA (KIU), Tetrisport, Super-Punch
OUT, DK64, Metal Slug 3 (b), Mega Man X3,
HOD, SM64 (a), KA (ayb).

Extrema diversidad de estados emocionales,
con variaciones rapidas: GTA:SA (1), Odd
World, BRE (a).

Moderada diversidad de estados emocionales,
con variaciones rapidas: BRE (b), Sunset
Riders, Fuzion Frenzy, CNK.

Figura 6.121.
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gotsky examinara (1933/2002) con minucia im-
plica también un conjunto de desdoblamientos
y proyecciones similares. Pero en los videojue-
gos estas proyecciones, desdoblamientos y tran-
sitos entre modos del self en las hablas se procu-
ran en relacion con maquinas que suministran
relatos y espacios audiovisuales de interaccion
que el videojugador no controla por completo,
lo que explicaria el recurso subsidiario de los
movimientos ReARM, las alteraciones emocio-
nales y las elocuciones para hacerse a un mapa
tentativo de procedimientos futuros. En este
punto vale la pena volver sobre la metafora de la
partitura invertida. Videojugar se asemejaria a
la siguiente escena. Imaginemos a una persona
instalada en un cuarto oscuro. En la mitad hay
un control con un conjunto de botones. La per-
sona pulsa uno o varios botones y se escuchan
notas musicales que no constituyen un conjun-
to armonico, una secuencia musical coherente.
Pero el intérprete en el cuarto oscuro sabe que
hay alli, en la maquina, una pieza musical por
ejecutarse, una obra consistentemente articula-
da que solo se va revelando en estos indicios y
fragmentos. Comienza un conjunto de tentati-
vas orientadas a descubrir y revelar la partitura,
la légica y secuencia de la pieza musical oculta.
Las alteraciones emocionales, las elocuciones,
los movimientos corporales tienen que ver con
las tentativas exitosas, fracasadas, eficientes de
apropiacion de una pieza musical que se des-
conoce, aunque —se sabe— esta alli para ser
realizada. Este proceso de des-cubrimiento, de
reconocimiento de las pautas légicas de la pie-
za musical, es ruidoso, corporalmente inestable
y emocionalmente variado no porque sea una
condiciéon inmanente de la tarea, sino porque
el intérprete no conoce los alcances y bordes
de la tarea. Conforme va descubriendo en el
cuarto oscuro la secuencia y va repitiendo exi-
tosamente su dominio de la maquina musical,
las inestabilidades de esta cognicion al borde
del tiempo irreversible van disminuyendo y se
aminora el ruido de fondo. De esta manera el
ruido de fondo es inversamente proporcional
al dominio efectivo y al descubrimiento de la
partitura oculta. La nocién de partitura inver-
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tida recupera esta idea: cuando videojugamos,
primero tocamos a tientas la pieza musical
para, luego de muchas tentativas, hacernos a la
partitura oculta y cifrada. Primero hacemos la
musica y luego —mediante la musica ejecutada
a tientas— reconocemos la partitura. Cuando
esa partitura cifrada ha sido des-cubierta cor-
poralmente puede, ahora si, ejecutarse de for-
ma automatica, casi a ojos cerrados. Desde esta
perspectiva, los gritos de los nifios videojugan-
do, sus movimientos repetitivos y nerviosos,
sus continuas alteraciones emocionales, no son
el efecto de los videojuegos sino una condicién
no deterministica para su develamiento y des-
cubrimiento.

Estas configuraciones emergen de la ejecu-
cion, no la preceden. Es decir, las ejecuciones
producen una estructura organizada y compleja
que no podemos anticipar. ;Pero qué indican
estas configuraciones? ;Qué nos ayudan a en-
tender?

Entre una comunidad indigena en México
era usual una pequefia pelota y un palo para
emprender largos viajes. El viajero golpeaba la
pelota y seguia su rastro. Y jugando a perseguir
la pelota emprendia largas distancias, largas
caminatas, hasta alcanzar su destino. Era un
modo de realizar una tarea ardua, adaptando-
se a ella. Es claro que sin este par de singulares
recursos el viaje, igual, podria realizarse. Pero
al usarlos se transforman las condiciones de
esta tarea que es, en primer lugar, una aventu-
ra corporal y una exigente actividad fisica, una
tarea que compromete el duradero y persistente
movimiento del cuerpo. Pero no basta con las
potencias del cuerpo. Son necesarios una cierta
regulacion emocional, vencer las resistencias a
emprender el viaje y asegurarse de avanzar en
el camino. Entregarse a la tarea, adecuar la vo-
luntad, sentirse emocionalmente implicado en
ella. Y, por supuesto, supone resolver proble-
mas logicos, encontrar soluciones cognitiva-
mente satisfactorias, no necesariamente Opti-
mas. Dar los pasos adecuados, seguir las rutas
mas o menos razonables. Algunos emprenden
este tipo de viaje recurriendo menos a la pelo-
ta y el palo, y mas a la conversacion, haciendo
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musica como en los centenarios cantos de va-
queria en los Llanos Orientales de Colombia,
o narrando historias mientras se hace el reco-
rrido, como ocurria en algunas tribus néma-
des de Africa del Norte. Acciones corporales,
procedimientos mentales y légicos, compro-
misos emocionales y actividad elocutiva pa-
recieran recursos que la persona humana des-
pliega y recluta de manera oportunista segin
la tarea y segun las condiciones de realizacion
de la misma. Tareas centralmente corporales
—un largo viaje a pie— se realizan no solo dan-
do pasos, sino poniendo en juego actividades
elocutivas que afectan los estados emocionales y
mentales, que afirman la persistencia. Cuando
se restringe el tiempo de ejecucion de la tarea,
esto es, cuando —por ejemplo— es preciso re-
correr en pocos segundos decenas de cuadras,
se aprecia en extremo hasta qué punto no se
trata solo de dar pasos, sino de aumentar el rit-
mo de esas operaciones en medio de un flujo de
emociones que, mas de las veces, también viene
acompanado de hablas interiores, gritos y excla-
maciones. Asi mismo el videojugador emprende
largos recorridos, de meses incluso, para —tras
una larga estela de fracasos— conseguir alguna
vez resolver un videojuego por completo. Igual
se puede videojugar sin hablar y sin mover el
cuerpo, pero —como puede apreciarse— lo re-
levante es que HMG lo hace moviendo mucho
su cuerpo, hablando con relativa frecuencia y
manifestando diversos estados emocionales
mientras juega. Si en Grecia antigua se confiaba
en que caminar afinaba la reflexiéon como su-
giriera la escuela peripatética, si una escritora
avezada como Joyce Carol Oates no concibe su
propia obra sin caminar, y en algunas terapias
de meditacion se sugiere cantar y balbucear sin
sentido para aquietar el alma y las emociones,
para detener el flujo de la mente, quizas sea ra-
zonable entender que ninguna tarea es siempre
mental, exclusivamente emocional, central-
mente cognitiva o fundamentalmente corporal.
Hay tareas por completo corporales (correr 100
metros planos en menos de 10 s, hacer un salto
largo, batear una pelota que se desplaza a cerca
de 100 km/h) que exigen, cuando no se domi-
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nan, recurrir a todo tipo de recursos (elocuti-
vos, emocionales y cognitivos) para avanzar.
Hay tareas mucho mas mentales y cognitivas
que comprometen, mientras se empieza a em-
prenderlas, todo tipo de adaptaciones emocio-
nales, tentativas elocutivas y emprendimientos
corporales antes de transformarse en silenciosas
y fluidas derivas logicas. Y hay tareas emocio-
nales —por ejemplo, contener toda expresion
facial para evitar delatar la risa y la rabia— que
exigen reclutar toda clase de recursos elocuti-
vos, cognitivos y corporales para adelantarlas
con suficiente rigor y dominio. Ante el tiempo
irreversible y cuando no se tienen disponibles
todos los recursos para emprender la tarea, sis-
tematica y oportunistamente se apela a aquellos
que estan disponibles, incluso aunque no sean
los mas expeditos, adecuados, proximos y ajus-
tados a los requisitos de la tarea. Kelso (1999)
ha sugerido que en la dinamica inestable de
un sistema, este tiende a dirigirse hacia donde
hay mayores recursos para su conservacion. En
este estudio, la aparicién y disolucion de tipos
de estados y comportamientos sefiala el deve-
nir de un sistema oportunista que, en situacion,
recluta aquello que esta disponible para atender
aquellas tareas que, en el tiempo irreversible, lo
exceden y superan. Las acciones mentales (16-
gicas), las acciones corporales (movimientos
cinestésico-corporales), las acciones emocio-
nales y las acciones elocutivas (lingiiisticas) son
autogeneradas durante la SV] y, puede intuirse,
que habria una relacion equifinal y equipoten-
cial de todos los componentes del sistema, esto
es, emociones, elocuciones, acciones corpora-
les, acciones mentales pueden ponerse en juego
alternativa y complementariamente en la eje-
cucion de una tarea que, dispuesta en el tiempo
irreversible, jamas es una tarea exclusivamente
mental y logica. Es obvio que hay situaciones
experimentales en que se le pide a la persona,
al nifio, realizar centralmente operaciones men-
tales o realizar tareas que comprometen esen-
cialmente el examen, expresion o control de las
emociones, o probarse en términos de lengua-
jes verbales, o desarrollar acciones corporales
especificas. Sin embargo, puede advertirse que
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—incluso en situaciones experimentales muy
restringidas— afloraran en el curso dela tarealos
rastros de una dinamica corporalizada y situa-
da, emocionalmente implicada y, con frecuen-
cia, rica en expresiones verbales y elocutivas®.

Este estudio presenta una gama amplia y
variada de ejecuciones de videojuego: desde
aquellas en que HMG parece reclutar y em-
plear la maxima diversidad de recursos, hasta
aquellas en que —con completo dominio de la
situacién— restringe al minimo los recursos in-
vertidos en la tarea. Ya bajo patrones silencio-
sos y corporalmente estables de videojugar, ya
bajo formas muy inestables de comportamien-
to corporal y practicas elocutivas incesantes;
ya jugando con otros y, en algunas ocasiones,
jugando en solitario, junto a la persona que lo

220 Es indispensable notar que “ninguna tarea” requiere todos
los recursos disponibles, sino que el sistema vivo como un
todo puede distribuir los recursos disponibles teniendo en
cuenta que no todo se requiere al mismo tiempo. El papel
del tiempo, entonces, es capital, porque, por decirlo de al-
gun modo, no se requiere todo del sistema en una tarea y
no se requiere que todo el sistema esté en disposicion de
una tarea, con lo cual siempre hay recursos disponibles en
alguna parte del sistema. Las tareas de videojuego pueden
ser resueltas cada vez mads eficientemente gracias a esta
doble condicién: jamas demandan “todo de un sistema” y
el sistema siempre tiene recursos disponibles dado que no
todo esta comprometido en las tareas en curso. El problema
de los modelos neurocentrados es que reducen el sistema
cognitivo al sistema nervioso central: las resoluciones cog-
nitivas, cuando no hay suficientes recursos en el sistema
nervioso, probablemente migren y exijan otros recursos de
otros sistemas de la persona, entendiendo que disponible
refiere a que no estd en el sistema mental del sujeto en ese
momento y lugar, pero puede estar en otro lado o puede
crearse a condicion de disponer de tiempo para hacerlo.
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filma y lo estudia; a veces conservando un pro-
longado control sobre la expresion y manifesta-
cion de las emociones derivadas del videojugar;
otras veces, por completo excitado y expresa-
mente entusiasmado; la mayor parte del tiempo
oficiando como videojugador que manipula y
ejerce el mando sobre los controles de la conso-
la, pero —en muchas ocasiones— en condicién
de espectador del juego de otros o de los clips
—auténticas golosinas audiovisuales— de los
videojuegos al comienzo o al final de una eje-
cucién completa, el videojugador crea una obra
irrepetible a través de la ejecucion. Los crono-
gramas de SV] han permitido apreciar como en
la ejecucion, esto es, la puesta en marcha de un
software en virtud del despliegue oportunista y
situado de soluciones, ora exitosas, ora erradas,
se transforman los limites mds o menos defini-
dos del programa en un muy variado repertorio
de configuraciones temporales de videojuegos
en acto. Algo va del juego que conciben los pro-
gramadores a las ejecuciones que les permiten
a los videojugadores desentrafiar, poco a poco,
las partituras. Un poco como musicos sin guia,
van descifrando aqui y alld un ritmo, una armo-
nia, una tonada en una partitura mas bien ilegi-
ble y cambiante, hasta que finalmente, luego de
numerosas tentativas, alguna vez ejecutan con
algun grado de pericia y automatismo la pieza
completa (cuando se trata de videojuegos de
realizacion y potenciacioén), improvisan jazzis-
ticamente otra (cuando se trata de videojuegos
de actualizacion) o, sencillamente, la inventan
(cuando se trata de videojuegos de virtualiza-
cién).






