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Introduccion

A partir de las publicaciones de Hamblet on the Holodeck de Janet
Murray en 1997 y de Cibertext. Perspectives on Ergodic Literature de
Espen Aarseth en 1999, el interés de la investigacidon académica por el
videojuego y su especificidad como fendmeno cultural cobré una
enorme relevancia que se vio reflejada en una creciente produccion
académica durante las primeras dos décadas del siglo xxi y mediante
la formacién de grupos de investigacion y revistas especializadas.! Esta
apertura de la reflexion académica a la comprensidon del entorno
videoludico como dispositivo simbdlico, que se ha denominado
usualmente como la emergencia de los Game Studies (Planells, 2013),
acompanaba vy, en cierto modo, continuaba investigaciones anteriores
vinculadas al juego entre las que puede destacarse las realizadas por la
International Board Game Studies Association (IBGSA) que surge de un
coloquio organizado por el Dr. Irving Finkel en el Museo Britdnico en 1990

y que posee un enfoque fundamentalmente histérico y arqueoldgico;

1 Pueden destacarse en este sentido The International Journal of Computer Game Research,
la Digital Games Research Asociation (DIGRA), la International Simulation and Gaming
Association ISAGA), el Journal of Geek Studies, la Asociacion espaiiola de investigadores de
videojuegos, entre otras.
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abordajes que provienen de la filosofia y la sociologia como los
desarrollados por Eugene Fink, Alain Cotta, Jacques Henriot, Colas
Douflo, Maude Bonenfant entre otros, asi como también las diferentes
aproximaciones al juego que surgen de la Anfropologia, Ia Economia,
la Psicologia y la LingUistica entre las que se destacan los abordajes de
Johan Huizinga, Roger Caillois, John von Neumann, Donald W. Winnicott
o Emile Benveniste.

Las distintas aproximaciones al juego como dispositivo generador
de discursos y experiencias significativas, aportan nociones
fundamentales para la caracterizacion de las particularidades del
entorno lUdico y videolUdico de escenarios simbdlicos que promueven
una actitud reflexiva. Es por ello que el presente trabajo se propone
realizar un breve repaso por la evolucidn de los Game Studies,
recuperando, a su vez, algunas nociones de la Semidtica y los Estudios
culturales en la puesta en valor del potencial del juego y el videojuego

para la promocion de un pensamiento reflexivo.

Abordajes conceptuales del videojuego y su orientacion inicial

La multiplicidad de abordajes y de campos disciplinares que se han
orientado al estudio del videojuego es muy diversa por ser,
simultdneamente, objeto de estudio de la programacién y del diseno, y
al poseer una estructura digital, de la Psicologia, la Sociologia y la
Filosofia. Al considerarse su impacto visible como fendmeno social serd
de interés para la narratologia y el andlisis literario; en su potencial
narrativo como estructura hipertextual e interactiva, de la historia y la

semidtica; al observarse al videojuego en continuidad con las historia
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de los juegos, de los juegos mecdnicos, del lenguaje audiovisual del
cine, o de la interaccién con la tecnologia, y a su vez de un grupo de
estudios que intentan construir un espacio de andlisis independiente
para el videojuego diseccionando sus mecdnicas y su especificidad
como objeto cultural.

Sin duda, esta complejidad compele a formar, en el dmbito
académico, expertos en todas las dimensiones que resultan relevantes
para la comprension del videojuego, lo que hace de sus estudios, un
trabajo de cooperacién (Pérez-Latorre, 2012a: 3) y a la vez vuelve al
estudio sobre el videojuego un centro donde se articulan vertientes
distantes del pensamiento contempordneo (Wolf, 2005: 2, Ramirez,
2013: 20-31). Sin embargo, es esta misma complejidad lo que lo
convierte en un terreno fértil para el tfrabajo multidisciplinar dentro del
espacio académico.

Como dafirma Alfredo Rivas el videojuego aparece en la
contemporaneidad como evento paradojal, que marca por una parte
nuestro transito por una formas hipermediatizadas de intercambio, y por
ofra, nuestro contexto historico-semantico en la cultura del simulacro
(2012: 4). En parte, es esta doble caracterizaciéon la que engloba la
complejidad del discurso videoludico como objeto de estudio, es decir,
la pertenencia al ecosistema fransmedia (Planells, 2013, Scolari, 2008), el
sincretismo entre los recursos simbdlicos de diferentes formas de discurso
audiovisual, y el reflejo, del contexto cultural en el que emerge como
una forma compleja de discurso, permite extraer diferentes lineamientos
ideoldgicos y persuasivos (Bogost, 2008). Todo esto lo identifica como un

elemento que interviene en la formacién de la subjetividad y de las
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representaciones sociales en torno a los diferentes topicos que aborda
(Arnau, 2012, Molina, 2017, Venegas, 2017).

Por ofra parte, tal como senala Luis Navarrete, existe una distincion
mdas general en los estudios en torno al videojuego entre (a) los que
infentan echar luz sobre la especificidad del videojuego como objeto de
estudio, a los que denomina “estudios ontoldgicos del videojuego”, (b)
aqguellos que se preguntan cudl es la metodologia mds apropiada para
estudiar al videojuego, o seq, los "“estudios metodoldgicos” y (c) aquellos
que indagan cudles son los efectos del videojuego, o los “estudios de
campo” (Navarrete et al., 2014). Las metodologias y el campo de
infereses de cada una de estas formas de abordar al videojuego pueden
distinguirse facilmente, pero existen en la actualidad investigadores que
trabajan alternativamente en cada uno de ellos y ponen en didlogo los
resulfados obtenidos en cada perspectiva.

Esta distincién, que observa desde una perspectiva mds general
los campos de interrogacioén, se integra, a su vez, de distinciones entre
diversas disciplinas, y al interior de estas disciplinas comienza a
vislumbrarse desde fines de la década del noventa la demarcaciéon de
posicionamientos variados frente al videojuego como objeto de
estudio, derivados de propuestas concretas de andlisis que identifican
la especificidad del videojuego en diferentes aspectos de su estructura
(Wolf y Perron, 2005). El horizonte en el que se ha senalado la
emergencia de dos corrientes enfrentadas es el lamado debate entre
la ludologia y la narratologia.

Paraddjicamente, los autores que han sido reconocidos
claramente como representantes de una u otra perspectiva, tales como
Gonzalo Frasca o Janet Murray, han negado la existencia de una

oposicion necesaria entre la perspectiva ludoldgica y la narratoldgica,
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al afirmar que es importante integrar los aspectos narrativos del
videojuego y su dimension normativa para lograr un andlisis completo
de su estructura y de su capacidad expresiva.

Sin embargo, al momento de articular ambas se advierten
dificultades generadas, en su mayoria, por el hecho de que utilizan
herramientas conceptuales y métodos que provienen de disciplinas muy
diferentes. Y a su vez, porque existen argumentos presentados por autores
de ambas corrientes que buscan subsumir el abordaje propuesto por la

ludologia al campo de estudio de la narratologia y viceversa.

Los abordajes de Janet Murray y Espen Aarseth

Las dos obras que dan lugar a la distinciéon entre estos enfoques se
identifican en que cuentan con un gran consenso en la bibliografia
sobre el tema. El primero, como se ha mencionado, es el libro de
Murray Hamblet en la holocubierta (1997), en el que se establece un
andlisis del potencial del entorno videoludico como generador de
narrativas hipertextuales.

De la mano del notable interés que la teoria literaria habia
mostrado por las narrativas mutilformes o hipertextuales, la propuesta de
Murray buscaba comprender al videojuego como una reduccidn de las
variables de la vida real que permita captar las acciones e
interacciones que se dan en el marco de su enforno de juego como un
“drama simbdlico”. El concepto de actuacion, que recuperard de la
narratologia, intenta superar la mera identificacion que se atribuia a los

medios narrativos tradicionales en los que el espectador sentia empatia
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por el destino de los personajes. El marco simbdlico del entorno
videoluUdico supera este proceso de identificaciéon y lo reemplaza por un
fendmeno de inmersion, en el que el jugador puede optar por diferentes
caminos dentro del escenario que el juego propone y derivar en
diferentes narrativas.

Sin embargo, Murray no tiene reparos en establecer lineas de
continuidad entre el videojuego y otros discursos audiovisuales como el
cine, los juegos electréonicos (Pimball), las competencias agonisticas e
incluso el teatro (Murray, 1999: 158). Desde su perspectiva no existe una
necesaria incompatibilidad entre la narrativa y el juego, sino que el
juego mismo es una forma abstracta de contar una historia que se
parece al mundo de la experiencia comun pero lo reduce para
aumentar el interés (Murray, 1999: 155). Esta abstraccion de las variables
que forman parte de la vida diaria se perciben dentro de un esquema
narrativo que serd uno de los ejes fundamentales del andlisis
narratolégico y serd senalado con mayor precision por autores
posteriores como el espanol Ruiz Collantes, quien propondrd una lectura
del entorno de juego, abordado desde su potencial para generar
vivencias narrativas. Es decir, la posibilidad de realizar acciones en un
marco abstracto de variables que vuelven significativa la accién y que
permiten al jugador recuperar el sentido de sus acciones bajo la forma
del relato.

Esta comprension del juego como un drama simbdlico serd, a
partir de este libro, uno de los aspectos principales de los estudios
narratolégicos, y permanecerd incluso en ofra propuestas como la de
Joaquin Siabra Fraile, quien advierte en la estructura del enforno
videoluUdico la presencia de elementos que provienen también de la

danzay las artes reflexivas, enlas que el sujeto de la experiencia estética
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es el participante. Pero en estos casos la playformance, los movimientos
realizados para interactuar con la interface del juego, parece tomar
mayor relevancia (Fraile, 2012: 30).

Por su parte, el siguiente libro que aparece como una obra
fundacional en el estudio del videojuego, en particular, desde la
perspectiva ludoldgica, serd el de Espen Aarseth tfitulado Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature. Desde el punto de vista de Aarseth,
las nociones de interactividad o hipertextualidad no son suficientes para
comprender la especificidad del videojuego, sino que debe ser
observado principalmente como un sistema performativo y ergédico.

En consecuencia, el videojuego se presenta como una estructura
normativa y simbdlica que permite al jugador/interactor construir
narrativa, a partir de estos lineamientos, pero que supera la mera
seleccion del curso narrativo hacia diferentes bloques tal como ocurre
en la novela hipertextual o en las narrativas multiformes.

En gran medida, ambos libros buscan comprender el potencial
simbdlico del videojuego como discurso audiovisual e interactivo, pero
mientras que Murray persigue apropiarse de esta forma de discurso a
partir de las nociones de la narratologia y la teoria literaria, Aarseth se
muestra critico respecto de la aplicaciéon de herramientas conceptuales
de ofras disciplinas y parece promover el desarrollo de una disciplina
autébnoma que se ha denominado usualmente ludologia, o andlisis
ludoldgico, y que se presenta como un estudio de las estructuras y
procesos ludicos del videojuego (Planels, 2015: 17; Wolf y Perron, 2005,
Navarrete et al., 2015: 419).

Ahora bien, mds alld del rechazo explicito que diversos autores

muestran respecto de esta polarizacion inicial, argumentando que
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ambas perspectivas son necesarias y Utiles, existen algunas dificultades
para superar la distincion de ambos abordajes. El principal autor que
pone en entredicho tal oposicion es probablemente Gonzalo Frasca en
su articulo Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate That Never
Took Pplace (2003). Segun su opinidn, existe un error generalizado en la
atribucién de una posiciéon radical de Aarseth respecto de la ludologia,
pues advierte que tanto el juego como la narrativa presentan rasgos
estructurales comunes, y sugiere que el videojuego puede
perfectamente contener esquemas narrativos (Frasca, 2003: 4). Por ofro
lado, Frasca observa dificultades para definir concretamente qué
autores formarian parte de ambas corrientes, pues no estd tan claro que
Murray o Aarseth pertenezcan a una de estas corrientes, y esto no
resulta mds claro con la mayor parte de los autores.

Sin embargo, reconoce una tendencia hacia una “ludologia
radical” por parte de algunos autores que senalan un intento de
colonizacién del estudio del videojuego por parte de la narratologia. A
pesar de ello, la busqueda de un espacio autbnomo de estudio para el
videojuego no constituye en estos autores un rechazo de la narratologia
como método, ni una desvalorizacién del aporte que puede ofrecer al
drea. Esta distincidn puede verse explicitada en José Palao Errando vy
Shaila Garcia Cataldn, quienes ofrecen un esquema en el que se
identifican los principales luddlogos y narratdlogos en lo que denominan
un esbozo para una cartografia de las investigaciones lUdico-textuales
en videojuegos (Errando y Cataldn, 2012: 6-14).

Por ofra parte, se observa en la bibliografia un intento por
subsumir el objeto de estudio de la ludologia al método de la
narratologia, al considerar el marco normativo del juego y su mecdnica

como un conjunto de agentes semdnticos que se comprenden mejor
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como integrantes de la estructura simbdlica del entorno IUdico. En esta
linea existen algunas afirmaciones de autores como Miguel Sicart
acerca de que la estructura normativa de un juego funciona en si misma
como una estructura simbdlica, por lo que, incluso, el sistema de reglas
se presenta como una construccioén integrada por agentes semdnticos
normativos que otorgan un sentido narrativo a las acciones y objetos
dentro deljuego (Sicart, 2009: 24). También pueden identificarse en esta
posicion a autores como Joaquin Siabra Fraile o el mismo Jesper Juul a
quien se lo empareja dentro de la perspectiva ludoldgica. Otros autores,
como Markku Eskelinen, afirman que solo en el dmbito académico se
genera una dificultad para distinguir una prdctica IUdica de una
estructura narrativa. Argumenta a favor de la ludologia como la
disciplina adecuada para el estudio del videojuego y senala que el
componente narrativo, existente en la mayoria de los juegos, es un
agregado que no resulta esencial a su estructura (Planells, 2015: 81).

Al mismo tiempo, desde la perspectiva narratolégica se pone el
énfasis en la tendencia del sistema cognitivo a interpretar nuestras
experiencias de un modo narrativo, lo que podria promover que se
reconozcan las experiencias lUdicas consustancialmente vinculas a un
esquema narrativo, o como afirma Ruiz Collantes, experimentamos las
fases del juego como un conjunto de vivencias narrafivas que
componen un relato en relacion con los estados que se presentan en el

juego y nuestras acciones.?

2 Una reconstruccion de este debate puede encontrarse en el libro de Antonio Planells titulado
Videojuegos y mundos de ficcion, donde el autor avanza en la argumentaciéon de ambas
perspectivas para continuar con una exposicién de diferentes perspectivas intermedias.
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Estos debates iniciales fueron integrdndose en perspectivas
infermedias tales como los llamados estudios semiolégicos del
videojuego (Maietti, 2004), la semioludoldgica de Pérez Latorre (2012),
el andlisis del videojuego bajo la categoria de mundo ludoficcional

(Planells, 2015), entre otras multiples propuestas.

El entorno lItidico y su potencial como espacio reflexivo

Uno de los principales elementos que presentan los abordajes recientes,
sin duda, es la implementacidon de herramientas de Semidtica, de
narratologia y de los Estudios culturales en la comprensién del escenario
simbdlico que constituye el entorno de juego. Aguella instancia de
excepcidon que irumpe una porcion del tiempo y del espacio, en la que
la I6gica de algunos elementos reorganiza y resemantiza sus funciones
en forno a nuevos objetivos y posibilidades. Este espacio de juego, al
gue referimos como entorno IUdico, o entorno videoludico en el caso
de los videojuegos, fue presentado por Huizihga en 1933 bagjo la
denominacién de circulo mdgico, en alusion al efecto de
transformacién de las dindmicas establecidas que los individuos

experimentan al entrar en juego. En sus palabras:

Todo juego entrana un elemento de enlace y otro de desenlace.
Durante un tfiempo determinado y en un lugar concreto, el juego crea
denfro del mundo ordinario otro universo propio, extraordinario y
acotado en el que los jugadores se mueven de acuerdo con una ley
especial e imperiosa hasta que esta los libera. El juego hechiza, es
decir, emite una palabra mdgica, que acucia. El juego cautiva y
atrapa en un mundo especifico y figurado (2014: 23).

Actualmente podemos identificar diferentes denominaciones para el

entorno de juego en la medida en que se pone un énfasis diferente en
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alguna de sus caracteristicas formales. Algunos conceptos que resultan
relevantes para reconsiderar las particularidades del entorno IUdico en
general, o el entorno videolUdico en particular, pueden enconfrarse en
las nociones de mundo ludoficcional elaborada por Antonio Planells de
la Maza (2015), la nocidon de gameplay ética presentada por el filésofo
espanol Miguel Sicart (2009a), la de playworld del pensador uruguayo
Gonzalo Frasca (2005) y la de entorno de juego tal como la exhibe el
filosofo espanol Xavier Ruiz Collantes (2009).

Lo que caracteriza a estas perspectivas es la capacidad para
indagar la especificidad del entorno de juego como un microcosmaos
simbdlico-prdactico, pero a su vez, para establecer un didlogo entre las
l6gicas de asociacion de los elementos que se encuentran en su
interior, y el mundo simbdlico exterior respecto del que constituye una
forma de excepcidn. Esto serd particularmente elaborado a partir de
la distincidn de la semdntica intencional del juego, con referencia alos
simbolos que organizan las dindmicas lUdicas y que presentan una
esfera cohesiva y coherente de juego, y la semdntica extensional de
la que el juego participa, en la medida en que los elementos que lo
infegran y que componen su nivel semdntico fijan su significado en
marcos simbodlicos mdas amplios de los que los jugadores participan en
su prdcticas habituales o que pertenecen a marcos de ficcidon mds
amplios (Planells, 2015).

El vasto campo semdntico que envuelve al juego, en su etapa de
desarrollo y en su prdctica efectiva, ofrece a la semdntica intencional,
contenida en la gameplay, una gran variedad de polos de referenciaq,
estereotipos y principios de codificacion especificos de la experiencia

social que conforma el imaginario cultural de una sociedad dada, y la
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sintesis y reconfiguracion que el juego establece de ella permite
elucidar proyectivas y perspectivas en un didlogo abierto con aquello
que el imaginario cultural propone a los individuos. En este sentido, el
mundo ludoficcional, o la ficcion IUdica en general, puede pensarse
como aquello que Fredric Jameson denomina “enclaves utdpicos”. Es
decir, esferas del imaginario social que se cierran sobre si mismas, se
diferencian del resto del entorno social y plantean diferentes
proyectivas que interpelan al entorno del que emergen.

Desde la perspectiva de Jameson, lo caracteristico de un enclave
utdpico es su diferenciacidon y excepcionalidad frente al entorno
simbdlico en el que se origina. En sus palabras la estabilidad dentro del
fermento y de las precipitadas fuerzas del cambio social puede
considerarse un enclave dentro del cual puede operar la fantasia
ufopica (Jameson, 2015: 31). Esta figura de un campo semdntico
restringido y delimitado en el que pueden desplegarse diferentes
proyectivas en una discordancia abierta con la hegemonia cultural,
guarda una enorme similitud con aquello que las lecturas propuestas
describen en torno de la funcidén social del juego y la capacidad de la
ficcion lUdica para expresar una totalidad que conforma una periferia
simbdlica en fricciéon y didlogo con el imaginario cultural.

Este didlogo abierto entre el sentido que se le otorga a los
elementos de juego al interior de las prdcticas IUdicas y sus significados
y funciones habituales constituye lo que autores como Ruiz Collantes
denominan el cardcter parasitario del entorno de juego frente al
entorno simbdlico y material en el que se enmarca. En sus palabras: El
campo de un juego instaura un mundo especifico diferente al mundo
de la vida, sin embargo, generalmente, el mundo lddico del juego se

construye tomando prestada una porcién del mundo real; se trata, en
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este sentido, de un mundo parasitario (Ruiz, 2009: 31). La subversion del
entorno habitual por parte del entorno de juego se ve reforzada a su vez
por el caracter eminentemente normativo del juego, y por el cardcter
vinculante y apremiante de estas normas al interior de la experiencia
lUdica (Duflo, 1997; Henriot, 1969). El esquema normativo que organiza y
estructura el entorno de juego, aquello que, en palabras de Eco,
permite pensar al juego como una matriz combinatoria, funciona en
gran medida como un factor esencial de la asignacién de valores y
sentidos al interior de su esfera. Las reglas del juego operan como
agentes semdnticos que establecen el valor, funcién vy significado del
elementos que interactian en su interior, y los organiza en torno a
finalidades y proyectivas propias. Esta asimilacion de simbolos y objetos
sociales a un entorno excepcional comporta una rejerarquizacion
axiolégica respecto de la valoracion préactica y moral que se hace de

estos elementos en su marco habitual (Sicart, 2009b).

Conclusiones

A partir de este recorrido esquematico por diferentes lecturas que
piensan al juego en su particularidad de escenario simbdlico-practico,
pueden recuperarse algunos aspectos que permiten considerar el
potencial de lo Iudico para la generacidon de experiencias
significativas. En particular, la necesidad de participacién activa de los
jugadores, tal como la denomina Aarseth con su concepto de
ergodicidad, pero también por el cardcter auto-contenido del juego

como un espacio de excepcionalidad que permite a los participantes
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reorganizar la logica de asociaciéon de los elementos que conforman
su entorno habitual, e interactuar en el marco de nuevos roles,
objetivos y formas de hacer y representar.

El didlogo abierto que se produce entre lo excepcional y lo
habitual, constituye un elemento fundamental para la apertura a la
concepcién de nuevas prdcticas y nuevas significaciones en la esfera
social. En este sentido, el juego y el videojuego se presentan como
espacios semiodticos restringidos, auto-contenidos, que permiten
subvertir los marcos de referencias habituales y concebirlos en torno a
nuevos marcos normativos que otorgan experiencias significativas a

sus participantes.
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