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Resumen

Presento aqui los primeros avances de mi trabajo de investigaciéon donde pretendo
indagar sobre la naturaleza de los videojuegos como dispositivos culturales, que para
poder ser abordados dentro del intercambio social, son sistematizados a través de la
aplicacion de la teoria de los géneros; aunque muchas veces esta categorizacion
resulta insuficiente como herramienta analitica. Es asi como desde la Cultura Visual
analizaré los movimiento produccion y recepcién de los videojuegos independientes;
para luego, poder centrarme en un analisis que pretende hibridar, disciplinas tan
dispares como la Semidtica y el Game Design a fin de lograr un constructo teorico
que permita realizar un acercamiento mas organico al analisis teorico de los
videojuegos.

Palabras clave: Videojuegos, Géneros, Game Studies, Semiética
Introduccién

Los videojuegos son una de las industrias culturales que méas ha crecido en estos
ultimos afos, no solo en los principales paises productores, sino también aqui en
América Latina, teniendo como principales protagonistas a Brasil y Argentina; esto
que solo parece la expansion de una industria comercial debe alertarnos sobre la
aparicion de nuevas formas de produccion, recepcion y consumo dentro del campo
cultural.

Para dar una definicibn de videojuego tomaré las reflexiones de la tedrica Celia
Pearce (2006: p. 68), con el fin de entender en primera instancia a qué hacemos
referencia cuando hablamos de juego. Pearce resalta un conjunto de caracteristicas
en base a las cuales define el acto del juego, estas son: la existencia de un espacio
propio delimitado también por sus propias reglas, la persecucion de uno o mas
objetivos, acompafiados de la existencia de diversos obstaculos y las subsecuentes
consecuencias que estos puede desencadenar, ya sean positivas o negativas y, por
altimo, la informacién que rodea y se genera en torno al evento del juego, y que es
vital para su avance y concrecion. Ahora bien, cuando hablamos de videojuego no
podemos dejar de lado la diferencia que existe de estos en relacién a otro tipo de
juegos, ya que los videojuegos se encuentran mediados por algun artefacto emisor
de imagen, ya sea una computadora, un televisor o una consola con sus respectivos
comandos.

Por otro lado me interesa aclarar aqui que dejaré de lado el debate de si los
videojuegos deben o no ser considerados arte o si resulta de importancia dedicarles
un espacio dentro de los estudios culturales. Dando por sentado estas cuestiones y
considerando que es mi principal objetivo en base a estas premisa la generacion de
alguna nueva herramienta de analisis que nos permita profundizar su conocimiento;
mi interés entonces, estara centrado en el andlisis de las categorias genéricas que se
utilizan para su clasificacion, partiendo de ciertos interrogantes tales como: ¢cuales
son las categorias que se utilizan? ¢ como surgieron? ¢ Estas categorias nos ayudan
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a comprender el desarrollo histérico de los videojuegos? ¢podemos efectuar una
reformulacion critica de alguna de estas categorias?.

Finalmente, he decidido centrar mis observaciones en un reducido numero de
videojuegos, los cuales han sido los que me han llevado a plantearme esta
problematica; refiero aqui a juegos que han nacido como producciones indie o
independientes (término al que me dedicaré mas adelante) pero que por su misma
naturaleza evidencian la poca claridad que existe a la hora de aplicar la teoria de
géneros para hablar de videojuegos. No significa que esta problematica escape a
producciones de caracter masivo como pueden ser Grand Theft Auto (1997) o
Resident Evil (1996); sin embargo, mi interés para repensar estas categorias se
centra en el andlisis de las siguientes producciones independientes: The Stanley
Parable (2013); Papers, Please (2013); The Beginner's Guide (2015); Her Story
(2015); Inside (2016).

¢De qué hablamos cuando hablamos de indie?

Hablar de indie, no solo significa referirse producciones que se generan en oposicion
a las obras de consumo masivo y comercial dentro de lo que conocemos como
industria cultural; sino que también se trata de espacios de circulacion y recepcion
diferentes con sus propias caracteristicas. Haré un pequefio recorrido historico del
término que nos permita entender sus implicancias en la actualidad.

El indie hace su aparicién en la década de los 80 dentro de la musica con el
surgimiento de lo que se conoce como new wave O post punk, ambos géneros
musicales se asientan en la aparicibn de espacios de produccion, circulacion vy
consumo diferentes al mainstream o comercial; no solo se trata de la aparicién de un
nuevo sonido, conocido como low fi, o de baja fidelidad, resultado de procesos de
grabacion, edicién, mezcla y masterizacién de bajo presupuesto sino también de
nuevos espacios de circulacion, de un publico diferente y de un cierto caracter de
culto que acomparfia a estas producciones y que suele ser asociada con una alta
valoracion artistica, en detrimento de producciones que se caracterizan por un
consumo masivo y popular. En la actualidad, lo indie ha llegado a otros espacios de
la cultura como el cine y los videojuegos al compartir, en mayor o menor medida, los
rasgos ya mencionados.

En los videojuegos, la produccion independiente continda definiéndose en oposicion
a las obras provenientes de los ambitos hegeménicos de produccion y circulacion
evitando, asi, las dindAmicas mercantiles de circulacion que rigen a estos espacios.
Suelen ser proyectos que se llevan a cabo por pequefios grupos de personas, que
cuentan con un presupuesto regido por las horas de trabajo propio que pueden
ponerle al proyecto y que funcionan por fuera de las presiones que la existencia de
un conglomerado empresarial pueda aplicar; rompiendo con la l6gica capitalista
laboral que desvincula al productor del producto que esta generando y que se suele
imponer a programadores y artistas en grandes empresas del sector, como pueden
ser: Square Enix, EA Games o Activision Blizzard, en las que el nimero de
empleados puede alcanzar algunos miles. En contraposicibn a estos principios
mercantilistas, los videojuegos independientes suelen contar con presupuestos
escasos, equipos de trabajo poco numerosos, preponderancia a la autoria de cada
juego y a la exaltacion de la existencia de libertad creativa que habilita que las
tematicas que se abordan en este tipo de juegos sean controversiales, de caracter
social o politico.

Las posibilidades que brinda hoy en dia el software de libre acceso y la disponibilidad
de distintos motores, permite que la mayoria de nosotros pueda hoy en dia crear su
propio videojuego. Los videojuegos aqui seleccionados responden a esta logica v,
algunos de ellos, han tenido no solo éxito comercial -como Super Meat Boy (2008)-,
sino también, reconocimiento en espacios de prestigio dentro de la industria como
puede ser la creacion del Indie Game Festival (IGF) dentro de la Game Developer
Conference (GDC), que se encarga de premiar las producciones independientes mas
destacadas de cada afio alrededor del mundo.
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Existe, finalmente, otro aspecto interesante alrededor de término indie, que es la
existencia de lo que podemos reconocer en cierto modo como una lucha ideoldgica
donde no solo se produce independientemente porque se carece de medios
econdmicos o estructurales, sino por oposicién a la ética capitalista de trabajo vy
produccién, que pone por encima de la creacion al rédito econémico.

¢ Los videojuegos como dispositivo o como medio?

Uno de los primeros dilemas que me planted una de las directoras del proyecto de
investigacion en el que se enmarca este trabajo’, fue la de discernir qué nociéon me
resultaria mas adecuada a mis fines, si la de medio o la de dispositivo; entiendo que
ambas tienen asidero al momento de hablar de videojuegos y que mas bien la
eleccibn de una u otra depende del area de interés de cada investigador en
particular, por lo que aqui he decidido tomar la nocién de dispositivo, ya que
considero que la de medio abre el debate en torno a los videojuegos como fenémeno
de la comunicacion y transmisores de mensajes, que se aleja de los objetivos aqui
expuestos.

He tomado como base tedrica para esta fundamentacion las reflexiones del teérico
francés Jacques Aumont (1990; p. 143) quien define al dispositivo como el
cumplimiento de ciertas determinaciones, tanto materiales como sociales, entre las
que destaca: los medios y las técnicas usadas en la produccion de imagenes, el
modo de circulacion y reproduccion, y, los lugares y soportes en las que son
accesibles. Me interesa por tanto, no solo los videojuegos como produccién material,
con sus normas, tiempos y técnicas de produccién; sino también su funcionamiento
simbdlico y social, es decir, en tanto red de relaciones que se manifiesta y que
compone al dispositivo, donde no solo se interpela la relacion entre
receptor/consumidor y obra/producto, sino en el que se manifiestan las relaciones y
surgen los espacios de saber-poder en torno a los videojuegos. Se vuelve relevante
en este sentido la reflexién que realiza Giorgio Agamben (2011: p. 57) en relacién a
los dispositivos cuando plantea una dicotomia entre la existencia de seres vivos 0
sustancias y dispositivos, donde la relacion entre estas partes llevara la aparicién de
sujetos subjetivos, quienes luego seran los que reflexiones y teoricen en base a los
flujos de movimiento que se produzcan al interior de estos espacios de conocimiento
y poder.

Es interesante mencionar, por otra parte, el postulado que Aumont (1990: p. 201)
realiza en relacion a la funcion ideolégica del dispositivo en referencia al cine, ya que
agui no solo estaré poniendo en cuestion una construccion tedrica como es la
aplicacion de los géneros al &mbito de los videojuegos, sino que también se ponen
en juego las subjetividades de los participantes de este espacio. Al igual que sucede
en el cine, los videojuegos en muchos casos sitian al jugador en el papel del
protagonista interpelandolo desde las acciones que debe realizar o las situaciones
gue debe enfrentar. El objetivo, entonces, de referir a los videojuegos como
dispositivos, se basa en no perder de vista la importancia de los participantes, ya
sean productores o jugadores.

Un primer acercamiento a la nocion de género en los videojuegos a través del
modelo MDA

El campo del estudio de los videojuegos se encuentra hoy en dia en un proceso de
constante construccion y modificacion, ya que carece por si mismo de un aparato
tedrico que lo sustente y es un campo de estudio relativamente joven que acompafa
el crecimiento del fendmeno de los videojuegos. Por esta razon, he de valerme a lo
largo de mi trabajo de investigacion, de aportes de diversas disciplinas como la

! Este trabajo se encuentra enmarcado dentro del proyecto de investigacion B11/337 “Arte, Medios y Tecnologias.
Estudio de practicas hibridas locales para la produccion de nuevas teorias, conceptos y categorias.” bajo la
direccion de la Dra. Natalia Matewecki y la Dra. Maria de las Mercedes Reitano, FBA, UNLP.
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linguistica, la semidtica y el disefio de videojuegos para poder evaluar la utilizacién
actual de las categorias de género y los posibles cambios que puedan efectuarse en
su interior.

En principio, y en funcién del tratamiento actual que se realiza alrededor de los
géneros en los videojuegos he de tomar aqui el trabajo de los disefiadores de
videojuegos Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek quienes han sido los
desarrolladores del modelo de trabajo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) para
su analisis. Este modelo trata de desglosar a los videojuegos para su estudio en tres
categorias de andlisis que nos permiten observarlos tanto desde el espacio de la
produccion como desde el de la recepcion, las mismas son la existencia de
mecanicas, de dinamicas y de estéticas (2016: p. 2). Cada una de estas refiere a
distintos componentes que constituyen a los videojuegos y que describen de la

7Y

siguiente manera:
e Mecanicas: son los componentes base de un juego; las reglas, los algoritmos
y las estructuras de datos utilizadas en el motor de juego, etc. Es todo lo que
se determina en el &mbito de la produccion.
e Dinamicas: son los comportamientos que se ejecutan por medio de las
mecanicas, pueden interactuar por efecto del jugador y sus acciones o0 en
combinacién con otras mecanicas.
e [Estéticas: Son las respuestas emocionales que se buscan evocar en el
jugador, y también las razones personales por las cual cada jugador elige
jugar un determinado juego. Se establece una tipologia de ocho estéticas que
son las que se presentan en la mayoria de los videojuegos, estas son: Placer
sensorial, Fantasia, Narrativa, Reto, Comunidad, Descubrimiento, Expresion y

Sumision.

Si aplicamos el modelo de analisis MDA a los videojuegos aqui seleccionados,
podemos desglosar algunas de sus caracteristicas fundantes, como se puede
observar en el siguiente cuadro:

Videojuego Mecanicas Dinamicas Estéticas
-Poder realizar elecciones. -Narrativa -
-Movimientos(flechas) | -Obediencia, desobediencia. | Descubrimiento
The Stanley | o (mouse) -Toma de decisiones -Expresion
Parable 2 .
-Interaccién (Click)
-Interaccion con -Evaluacién de documentos | -Narrativa -
p objetos (agarrar, -Tomar decisiones que Descubrimiento
apers, . .
desplazar, sellar, etc.) | afectan a los personajes. -Fantasia
Please
-Caminar -Explorar -Narrativa
The -Interactuar -Jugar minijuegos -Fantasia -
Beginner’s -Recorrer la historia Expresion
Guide
-Escribir -Investigar los documentos | -Fantasia
-Buscar -Resolver caso -Narrativa -
Her Story -Organizar -Seguir pistas Descubrimiento
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Inside

-Movimientos -Resolver los acertijos -Fantasia

-Saltar -Superar los obstaculos -Narrativa

-Interactuar -Escapar del poder -Fantasia
dominante -Desafio

El tratamiento de los géneros al interior de los videojuegos en la actualidad, se
encuentra centrado en exaltar la referencia a las mecanicas, ya que este es el
aspecto que los particulariza, en relacidbn a otros dispositivos con los cuales se
relacionan como el cine, la imagen, el sonido y demas; sin embargo, esta
convergencia de lenguajes y modos de hacer, no debe perderse de vista ya que es
parte de su génesis, y seran los que aqui nos brinden distintos marcos de analisis

Algunas reflexiones en base a los casos de analisis

Teniendo en cuenta entonces que las nociones mas populares de género en la
actualidad referidas a los videojuegos se definen teniendo como nucleo central a las
mecanicas predominantes en cada uno; asi como también sabemos que son
definidos en relacion a intereses comerciales, practicas industriales, articulos de
prensa, o definiciones académicas; debemos enfatizar, sin embargo, la inestabilidad
y falta de claridad que caracteriza a estos términos. Es por esta razén que decidi
rastrear, en relacion a los casos seleccionados aqui para analizar, algunas de las
etiquetas referidas al género mas comunes en distintos medios de internet que son
de uso comin para jugadores y publico en general como Google, Wikipedia,
espacios de comercializaciéon digital de videojuegos como Steam o Humble Bundle,
asi como también los sitios oficiales de cada uno de los videojuegos antes
mencionados; algunos de las etiquetas genéricas que aparecen relacionadas a estas
producciones son:

e The Stanley Parable (2013): Interactive Storytelling, Aventura, Indie, Walking

Simulator, Comedia, Fantasia.

e Papers, Please (2013): Puzzle, Aventura, Indie.
The Beginner’s Guide (2015): Interactive Storytelling, Aventura, Indie.

e Her Story (2015): Pelicula Interactiva, Aventura, Indie, Simulador, Crimen,

Misterio.

e Inside (2016): Plataforma, Aventura, Indie.
Esta basqueda evidencia la presencia repetida de algunas de estas etiquetas como
son los casos de los siguientes términos: Indie, Aventura, Plataforma y Simulacion,
gue nos plantean el interrogante de cudles son las caracteristicas que definen a
estos géneros que son unicos a los videojuegos, en algunos casos. Pero por otro
lado también nos permite visibilizar la confusién que existe al respecto de este tema,
ya que tenemos términos que refieren como dijimos anteriormente a las mecanicas,
pero también tenemos términos que refieren a los aspectos tematicos o nicleos
narrativos de los videojuegos en cuestion y que suelen ser similares a las categorias
genéricas que encontramos en otros dispositivos como por ejemplo el cine.
Dado que esta investigacion aln se encuentra en curso me interesa aqui mostrar con
algunos ejemplos los tipos de problemas que subyacen al tratamiento de los géneros
y es por esto, que en primera instancia me gustaria hablar de “Papers, please”, una
de las obras aqui seleccionadas. Este videojuego nos pone en el lugar de un oficial
de inmigraciones que evalla la documentacion de quienes llegan a su puesto para
ingresar a Arstotzka territorio al cual servimos. Dia tras dia, abrimos nuestra oficina
de trabajo, revisamos los cambios de normativas que puedan existir y en
consecuencia evaluamos la documentacion de cada una de las personas que se
aproxima a nuestro puesto de frontera; al mismo tiempo en el que deberemos
proveer a nuestra familia y decidir qué sera lo que nuestras acciones reflejen dentro
del desarrollo de la historia.
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“Papers, please” (2013) - Lucas Pope

Pensar en la mecénica de este juego parece ser mucho mas sencillo, ya que
nuestras acciones concretas solo se basan en encontrar las diferencias entre los
documentos presentados y los requisitos que Arstotzka exige a quienes pretender ser
sus nuevos ciudadanos. En un primer acercamiento a las mecanicas, vemos que
este juego no se diferencia en su finalidad a los clasicos juegos basado en encontrar
diferencias, pero asi como podemos remarcar esta similitud resulta imposible
enmarcar “Papers, please” dentro de este tipo de juegos, ya que la predominancia de
una narrativa y de un contexto ficcional lleva a enfocar la accién del jugador en la
historia que se desarrolla y en cdmo cada decisién que se toma afecta de una u otra
manera al resto de los personajes.

“Inside” (2016) — Playdead
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Mientras que por otro lado, no encontramos ahora con “Inside” un juego que nos
presenta a un nifio como protagonista en un espacio ficcional que nos remite a
narrativas basada en futuros distdpicos en los cuales la sociedad se encuentra bajo
el yugo de un poder totalitario; en este caso, parece ser que las personas se
encuentran bajo algun tipo de control mental que los vuelve seres inertes incapaces
de tomar sus propias decisiones. Este nifio de cierta manera también andnimo,
intentara por todos sus medios escapar y sera nuestra tarea ayudarlo como
jugadores resolviendo todos los problemas y acertijos que se nos crucen en el
camino; para encontrarnos sobre el final, con un resultado un tanto inesperado.

Si centraramos aqui nuestra observacion sobre las mecanicas de este videojuego
podemos observar que no difieren de otros juegos de plataforma clasicos, y ademas
encargados de popularizar el uso de este término como el Mario Bros. (1983), el
Wonder Boy (1986) o el Sonic (1991). Tenemos una vision lateral del desarrollo de la
accién y nuestras acciones se basan principalmente en avanzar, correr y saltar;
aspectos que suelen ser caracteristicos de los juegos de plataforma. Sin embargo,
nos encontramos nuevamente con la dificultad de poder asimilar estas producciones
ya que sus finalidades parecen discrepar ampliamente. Mientras en los clasicos
juegos de plataforma que mencionamos anteriormente suele tratarse de un personaje
principal encargado de rescatar a otros personajes, en el caso de Mario a una
princesa, en Wonderboy a la novia del protagonista y en las distintas versiones del
Sonic a sus amigos u otros personajes; Inside rompe con esta premisa
demostrandonos la incapacidad de nuestro protagonista para recorrer el camino del
héroe? satisfactoriamente, y volviendo este aspecto un nicleo central de la narrativa
de este videojuego. Probablemente también suceda que quienes se encuentren
interesados en este tipo de historia no compartan el mismo interés por juegos de
plataforma mas clasicos y no por clasicos, se entienda solo antiguos.

[CHipD131-A MPEG]
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“Her Story” (2015) - Sam Barlow
Finalmente, me gustaria mencionar aqui algo que no debe perderse de vista y que es
lo que sucede en otros casos como puede ser “Her Story”, videojuego al cual
encontramos identificado bajo etiquetas de género que refieren mayormente a su

2 Término acufiado por el antropélogo y mitdlogo estadounidense Joseph Campbell, en referencia al modelo
narrativo que suele presentarse en muchos relatos épicos y que ha sido tomado para el analisis de narrativas en

videojuegos.
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teméatica como los términos Misterio y Crimen, ya que resultan de mayor utilidad que
categorizarlo como un FMV o Full Motion Video, una clase de videojuegos que se
caracteriza por estar conformado por secuencias de video y no animaciones como
sucede generalmente. Es aqui donde el espacio de analisis se vuelve nebuloso y nos
plantea la necesidad de realizar un analisis de la temética desde otras perspectivas
teoricas.

Conclusioén

Falta aqui mucho camino por recorrer aun, y este escrito se plantea entonces como
un primer acercamiento a las nociones que deseo poder formalizar para que resulten
de mayor utilidad a la hora de encarar el estudio de los videojuegos como parte
importante de la cultura visual. Si bien, solo he detallado cual es la importancia del
modelo de trabajo MDA, no quisiera perder de vista que mi intencién es aqui también
tomar reflexiones tedricas de otras disciplinas, por lo que el paso siguiente sera el
andlisis de estos videojuegos desde la semiética, sobre todo relacionado a las
categorias genéricas dentro del cine como son tratadas por el semi6logo argentino
Oscar Steimberg, y en relacién a las reflexiones de otros tedricos como Robert
Altman; lo que nos permitira entender un poco mas lo que sucede con los
videojuegos a los cuales nos acercamos como usuarios por sus historias o
posibilidades narrativas.

Para finalizar deseo remarcar un aspecto que tal vez quedo aqui en segundo plano y
se trata del porqué de la eleccién de este conjunto de producciones para llevar
adelante el proceso de esta investigacion; vimos que a la hora de habla de géneros
en los videojuegos existen pocas certezas, y que las discrepancias formales entre
producciones que suelen enmarcarse dentro de definiciones similares es muy amplia.
Pero, sin embargo, existe un término que las engloba a todas por igual y que
funciona de cierta manera bajo este horizonte de previsibilidad que se estipula
necesario para hablar de un género, y es el término indie. Es este denominador
comun el que nos abre el juego a la posibilidad de reestructurar esta categorias ya no
en base a la presencia de aspectos técnicos formalizados; sino también tomando
como espacios de interes analitico los espacios de circulaciéon y las formas de
consumo que se dan de estas producciones. Es por tanto que estos parrafos finales
pretenden sentar mas que una conclusiéon concreta, nuevos interrogantes sobre el
tema; queda de aqui en mas, pensar como las criticas formuladas a los constructos
tedricos existentes pueden ser el camino para la aparicion de una nueva perspectiva
sobre la tematica.
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