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Pero hay mads, las transiciones de los mismos programadores, mis
en la linea de aficionados que de manera individual o en pequefios
grupos producen videojuegos, a la de instituciones y equipos
de programacién que se dedican a disefar, producir y explorar
nuevas tendencias de los videojuegos. Asimismo, esta el paso
de los aficionados a los usuarios y comunidades de faniticos

de los videojuegos.

Las primeras personas que comenzaron a producir videojuegos
tendian a tener un elemento en comun: su preferencia por libros
de ciencia ficcion y en particular en los libros de Tolkien. Esto
que parece muy simple y anecdético puede tener una vertiente
sumamente importante, pues lo que propicié fue la presencia de
algunas de las primeras historias a desarrollar en los videojuegos,
que andado el tiempo se convertirian en parte de sus narrativas,
estéticas y géneros dominantes. Incluso se puede ver por su relacion
con la evolucion reciente y desarrollo actual de la industria y de

la estética cinematogrifica.

Asimismo, tiene relacién con otros elementos que se iran
conformando en paralelo, pero que en tiempos actuales tendri
un fuerte vinculo ya sea como parte de la estética, la narrativa o
un vinculo hipertextual, como seria el caso de otras opciones de
animacién y de entretenimientos juveniles, que no son recientes,
pero en tiempos mds cercanos se han ido interrelacionando, como
es el caso del anime, los juegos de rol, los juegos de cartas y
otros mas, con los cuales hay un didlogo interesante a través
de incorporar parte de su estética, narrativas, y sus mitologias,
donde por momentos el cine incorpora escenas basadas en estos
procedimientos, hace referencias hipertextuales a estos mundos
o bien lo emplea como herramientas para narrar sus propios

“universos expandidos” que en ocasiones seran claves para entender
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algo de las peliculas. Pensemos en el caso de Animatrix como
historias paralelas que por un lado son puntos de referencias en
Matrix Reloaded y Matrix Revolutions, pero que en si mismas son
una historia y permite darnos una idea de un universo expandido
que conforman a la trilogia, y otras historias mis que pueden llegar.
Animatrix emplea una estética paralela a la empleada en la trilogia,
la del anime, quizd porque ese recurso estético permite ver cosas
que de otra manera no podrian ser vistas, y, también explota los
mismos sentidos de la realidad, algo que se pretende en las peliculas
de la trilogia al abordar la relacion del mundo real y el mundo
cibernético, y en ese sentido Animatrix puede explorar de otra
manera el mundo del ciberespacio, y, también, da elementos para
representarlo en las dos dltima peliculas de la trilogia, como seria
la secuencia, por dar sélo un ejemplo, de la batalla final entre
Neo y el Sr. Smith.

Otro caso seria el de Star Wars, donde se acufié el término de
“universos expandidos” por las historias que sus fans fueron
desarrollando y que de una manera u otra Lucas se vio obligado o
encontré un enorme potencial narrativo y mercadologico en ellas.
Muchas de estas historias comenzaron a circular en paginas web,
comics y libros, pero lentamente han ido apareciendo en los juegos
de cartas, juegos de rol, en los videojuegos, en algunas escenas de
la trilogia del los Episodio | y 1l. Mas claramente en el Episodio I
se muestran algunas secuencias que parecen ser de un videojuego,
pero como una parte para preparar lo que vendra con el Episodio
[ll, Lucas ha sacado unos cortos de animacién, y tansmitidos
por Cartoon Network, llamados Las guerras clénicas, donde se
muestran breves historias que seran referencias en la pelicula
mencionada. Star Wars conformé una mitologia, basada en una
diversidad de referentes mitoldgicos, culturales e histéricos

diversos, que ha sido la gran narrativa que ha sostenido a toda
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la saga', pero se ha ido enriqueciendo por otros elementos,
algunos provenientes de las historias de su “universo expandido”,
y con la incorporacién de nuevos recursos de la imagen digital,

y sus estéticas.

Igualmente se puede ver en la saga de Kill Bill, donde en la
primera parte incorpora al anime como un medio para realizar una
retrospectiva, pero que en si misma es una historia paralela, que
puede crecer y expandirse,y en la segunda parte hay secuencias que
bien pueden ser un anime japonés o un videojuego.

Si bien el cine fue el primer mundo audiovisual masivo que
conformara por mucho tiempo un estatus candnigo de la estética
de la imagen, asi como de la narrativa?, el desarrollo de otros
medios y recursos estéticos como la televisién y el video, abrieron
otras perspectivas y posibilidades diferentes y diferenciadas, que
fueron abriendo y revolucionando el mundo audiovisual (Rincén,
2002). Si bien durante mucho tiempo la estética y la narrativa de
la televisién estuvo en un vinculo de integracién-distanciamiento-
diferenciacion con el cine,y el video con respecto a la televisién, en
los tiempos recientes es manifiesto que cada uno ha logrado una
autonomia y, no solo eso, la televisién y el video han propiciado
que en algunos aspectos la estética del cine mismo haya incluido
algunos de sus elementos, que son claves para entender parte del
cine actual. Y si se puede encontrar dentro de los videojuegos

una relacién con algunos productos de la television, es dentro del

"Ver el libro de Mary Henderson (1977). The magic of the myth.U.
S. A, Bantam Books.

2 Romdn Gubern (1996:109) lo expresa diciendo que fue la “matriz
fundacional genética de los sistemas de representacién audiovisual
basados en imagen animada”.
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mundo del cine donde se ha encontrado un nicho importante como
industria y entretenimiento, y un didlogo importante e interesante

en cuanto a estética y narrativas.

Es por ello que es importante colocar la mirada en el cine en varias
de sus historias para entender lo que sucede con la estética de los
videojuegos. Una primera historia, que en parte puede rastrearse
de una manera historiografica tradicional, pero que lentamente se
torna compleja y hay que ir modificando la mirada historiogrifica, se

refiere al cine como un medio de entretenimiento popular.

Richard Dyer (1992: 17) ha trabajado el concepto de entretenimiento
y dentro de su perspectiva considera un aspecto importante pues
lo ve como un tipo de ejecucion que se realiza con un objetivo,
ante una audiencia, un publico, por parte de un grupo o equipo
profesional, con el propésito de proporcionar placer. El punto
a destacar es el de ejecucién, actuacion y representacion que
propicia un entorno emocional y significativo para un publico, que
se ha adentrado en una situacién, en un ambiente creado por el
especticulo. Por lo general cuando se rastrea los origenes del
cine como entretenimiento popular se subraya sus vinculos con
otros espectaculos para explicar en gran parte la conformacion
del lenguaje cinematogrifico. La perspectiva seria verlo desde
los entornos desde los cuales se producia un entretenimiento
alrededor de la proyeccién del cine, lo que propiciaba que no sélo
se ejecutara la proyecciéon de las peliculas, sino un ambiente mas
amplio como parte del mismo entretenimiento. Es lo que Andrew
Darley (2002) menciona como la conformacion de entretenimientos
espectaculares, y donde el cine se incorpora a una genealogia de
espectaculos como el circo, la feria, espectaculo de variedades como
los musicales, los melodramas, etcétera, que tenian como objetivo
comun propiciar el asombro del publico, estimularlo, maravillarlo, no

so6lo por todo un entramado de recursos visuales, sino por el mundo
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virtual, global, que se producia mientras estaba el especticulo. Es
decir, parte del especticulo era crear un ambiente visual, que en
su ejecucién guiaba al publico, el cual participaba adentrindose
emocionalmente dentro de ese mundo. Lo espectacular daba las

indicaciones de un mundo global, virtual.

Asimismo Darley menciona otro especticulo que inicié en la
época que en cierta manera influird en los inicios del cine como
espectdculo popular, el parque de atracciones, que igualmente
tendrd ambiciones de espectacular, donde el piblico asistente se
ve envuelto e inmerso dentro de un ambiente creado que se va
ejecutando dentro de un proceso, en el cual el espectador tanto
contempla como participa hasta cierto punto, y la participacién
es de manera itinerante, moviéndose dentro de los distintos
momentos del especticulo, o dentro de diferentes escenarios
donde transcurre el especticulo, ya sea de manera secuencial

o simultineamente.

Si bien hay algunos creadores del lenguaje que se inspiraron para
crear peliculas espectaculares, o el mismo lenguaje cinematogrifico
como con el montaje de atracciones, basados en lo espectacular de
los entretenimientos populares de finales del siglo XIX y principios
del XX, el cine llamado clisico lo abandona, tanto en lo formal
como en lo estético y lo narrativo. Lo peculiar es que algo de esos
antecedentes renace con el cine a finales del siglo XX.

El desarrollo actual del cine pone en accién esas primeras travesias
como espectiaculo popular, retorna con mucha fuerza debido a
otros entornos mayores y con emergencias que provienen en
mucho por el desarrollo de las tecnologias digitales. Algo como
hoy dia ocurre no sélo con algunos parques de diversiones en
diferentes partes del mundo, sino con especticulos como el nuevo

circo como el Circo del Sol, 6peras musicales, conciertos de
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musica y danza. Un punto importante que realizaron algunos de
los espectdculos populares, desde principios del siglo XX fue
que se convirtieron en espacios de exploracion e hibridacién
de narrativas, estéticas y contextos de recepcion y experiencias
sociales y culturales, asi como un elemento sumamente importante
como lo sera la nocién misma de la realidad, de lo real, tanto en
las formas de concebir como de representarlo.Y esos elementos
retornan con lo que se ha tendido a nombrar “el nuevo cine”,
donde, como expresa Lorenzo Vilches (2001: 71), el cine “una vez
mds y sin dejar de ser un arte de masas, vehiculiza un discurso
sobre su tiempo y las tecnologias sociales”.

Un primer punto seria el nuevo tipo de “realismo” que se genera
con las técnicas digitales en el cine, el cual es considerado como
un engafio, una ilusién, o una renuncia a las tradicionales formas de
representacién visual al dar una enorme preferencia a lo formal,
a lo efimero, a lo superficial, donde se desplaza la referencia y al
significado por los mismos recursos significantes que se pueden
lograr con lo visual. Esto comienza con otra historia: el desarrollo
de tecnologia digital incorporada al cine y la conformaciéon de
empresas dedicadas exclusivamente a este tipo de trabajos que
lentamente incorporaran y perfeccionaran sus técnicas, llegando a
crear peliculas completamente elaboradas por maquinas digitales.
Los trabajos realizados por estas empresas introducen una nueva
dimensidn de la imagen, de sus representaciones de la realidad y
del mismo producto cinematogrifico. Se introducen elementos
como la ambigiiedad e incertidumbre de las imagenes que han sido
creadas por medio de la simulacién, por lo cual trabajan mas como
formas iconicas que indiciales y propician una alta hibridacion de

imigenes que son generadas por distintos procedimientos.

A través de estos recursos se crea un “nuevo registro de espectaculo
ilusorio” (Darley, 2002}, que incidird asimismo en las potencialidades
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narrativas y estéticas del cine. David Borwell (2004) expone que el
sistema de produccion del cine norteamericano no ha variado en
mucho desde el cine clasico que llega hasta principios de la década
de los sesenta del siglo pasado, lo que ha variado es en algunos
aspectos de orden formal-estético, principalmente tres: la edicién
se ha hecho mucho mas ripida, con duraciones de un segundo o
dos; el empleo de lentes largos y lentes cortos, con la incidencia
de cambios en las tomas y lo que se puede relatar o expresar;
encuadres mas cercanos de escenas de didlogos. Borwell propone
que estos cambios se deben a la influencia del nuevo lenguaje
televisivo y que la estética del nuevo cine se basa en un principio que
flama “continuidad intensificada” para poder crear mis intensidad,

asombro y “resonancia emocional”.

Darley (2002: 169) hablara de peliculas creadas por una “emocién
tecnologica” por varias razones: se pretende fotografiar lo que
parece imposible, incluso aquello que parece no tener relacion
directa con la vida real, acompafiado de tomas demasiado cercanas
de los rostros, de mostrar lo desmesurado de lo superficial, donde
lo importante, a diferencia del cine tradicional que daba la sensacidn
de mostrar u observar a la imagen desde un lugar preciso o mévil,
ahora pretende propiciar el asombro de lo que muestra y de la
variedad de formas como lo puede hacer. Continuamente intenta
sorprender, asombrar, por la rapidez, por la perspectiva, la forma,
que en ocasiones es demasiado, excesivo, rico en detalles. Ademas
estd el elemento narrativo de que se tiende a la realizacién de
sintesis de imigenes con un alto grado de autorreferencialidad,
de hiperrealismo, a una creciente intertextualidad con la misma
pelicula, sus sagas, con otras, o con otros productos de la industria
cultural. La narracién se ha descentrado y avanza por otras rutas
distintas, diferentes a las del cine cldsico.
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Quizi donde mejor ha tenido lugar el empleo de estos recursos es
en las peliculas de ciencia ficcion, fantasia, terror, cyberpunk, donde
se exploran y experimentan visiones de la realidad, y donde los
recursos narrativos y estéticos estin mas cercanos o mas afines
a lo que se estd realizando por via de las tecnologias digitales®,
Y es asimismo que a través de estos géneros donde se realizan
los procesos de autorreferencia e intertextualidad con productos
que provienen de la literatura, los videojuegos, los comics, las
animaciones, la televisién, y que asimismo se crea un circuito
alrededor de todos ellos, y con otros mas como el internet, los
juegos de carta, los juegos de rol, etcétera, donde se comparten
mundos estéticos, narrativos, realidades y formas de involucrarse

por parte del usuario, espectador, receptor.

El cine, por medio de diferentes recursos pretende por todos
estos recursos visuales espectaculares, involucrar de distintas
maneras al espectador. Crear un ambiente en si mismo, un mundo
principalmente por sus sagas y juegos intertextuales donde el
espectador pueda entrar e involucrarse, como por los mismos
escenarios que se forman por otras vias, espectaculos, o la misma

vida cotidiana.

Estos desarrollos ligan en mucho ai cine actual con los videojuegos.
De hecho, cada vez hay una interaccién mas estrecha, en mucho
propiciada por las grandes industrias de lo visual, que si bien desde
hace un buen tiempo han crecido y han ido integrando distintos
conglomerados de industrias de lo audiovisual, con la llegada de

productos nuevos que provienen de lo digital, han ido propiciando

? Recomendamos e! capitulo “Neobarroco, cyberpunks y la nueva
frontera electrénica” de Alejandro Piscitelli (1995).
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un conglomerado todavia mis amplio*. Las mayores productoras de
cine se han involucrado asimismo en la produccién de tecnologia
y de productos de video juegos, con las diferentes empresas
que disefan el harware y software necesarios. Por ejemplo, una
estrategia de las industrias cinematogrificas es realizar peliculas
“supertaquilleras” (nuevamente el especticulo espectacular), y
en muchas ocasiones estas peliculas tienen sus ramificaciones
en los videojuegos y los “clones” que van generando. E! cine
produce metanarrativas y el videojuego propicia ramificaciones
de la historia, “universos expandidos”, por los cuales los usuarios
pueden experimentar, conocer o interactuar, a partir y alrededor
del discurso candnigo del cine. También, es posible ver el vinculo
cuando se habla de las peliculas “supertaquilleras”, las cuales en
los ultimos tiempos provienen de mundos de la ficcién, la fantasia,
que tuvieron sus origenes en el mismo cine (Star Wars, Schrek), en
la literatura (Ei Sefior de los Anillos, Harry Potter), los cémics (El
Hombre Arafia, Hombres X). Es por ello que lo que se viene
para los proximos afios son peliculas que provienen del anime,
resucitar héroes de comics, o lanzar nuevos héroes de cémics o
la television. Y, también en algunos casos se da que se producen
peliculas tomadas de algunos videojuegos con lo cual adquieren un

relato canénico (Resident Evil, Tom Raider).

A partir de lo anterior, y por algunas cosas que veremos a
continuacion, podemos comprender el por qué para Andrew Darley
(2002: 234) los videojuegos son un espacio cultural de juegos de
superficie y un neoespecticulo.

* La industria de lo audiovisual a nivel mundial ha sido conducido
por un pufiado de compaiifas, las cuales son las mds poderosas,
Y que en su conjunto conforman el principal mercado de lo
audiovisual. Para ver esto, recomendamos Ford, 1999, principalmente
el segundo capitulo.
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Videojuegos

A mediados de los noventas, Sherry Turkle (1997: 15), expresaba en
la introduccién de su libro, La vida en la pantalla, que la computadora
era algo mas que una herramienta y un espejo: “podemos atravesar
el espejo”, y por ello, estamos “aprendiendo a vivir en mundos
virtuales”. La expresion es interesante y no resulta dificil relacionar
lo expresado por algunos fisicos de lo cuintico que expresan
de manera similar a partir de sus hallazgos: podemos atravesar
el espejo.

Asi como la fisica clasica empleaba cristales para ver una realidad
que se refleja, y la fisica cudntica emplean espejos para reconstruir
realidades, hologramas, las imagenes analdgicas exploraban sobre
realidades que pueden ser representadas, pero con las digitales,
la perspectiva cambia, ahora se producen, y con ello aparece una

“nueva antropologia de lo visible” (Gubern, 1996: 149).

Entre otras cosas, esto implica que lo que presentan las imagenes
digitales en los videojuegos no es meramente un significado, sino
informacién, que no sélo se transmite, sino que propicia, facilita
e implica a relacionarse e interactuar con ella. La informacién se
presenta a través de diversas configuraciones y recursos formales
que implican que el usuario se introduzca y se integre dentro del
mundo digital. Es por ello que una serie de conceptos claves emergen
de los videojuegos para poder ingresar y actuar en sus mundos:

control, dominio, jugabilidad, tiempo real, simulacién.

Sherry Turkle (1997: 42) lo decia expresando que los videojuegos
propician que los usuarios se encuentren con sus propias mentes,
pues a través de ellos, la conciencia e identidad del usuario se hace
mditiple, fluido, y se constituye a través de la interaccién, por lo

cual se configura por la manera como en esos mundos, la presencia
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del usuario se ha distribuido, adquiriendo estilos cognitivos y
emocionales (1997:73).

No sélo la imagen propicia estos procesos, sino la misma estética
de las imdgenes de los videojuegos, por lo menos por tres vias: las

narraciones, la especialidad y la temporalidad.

De entrada, los mundos digitales han ido creando una diversidad
de recursos que pueden ser empleados para distintos medios
narrativos (Moreno, 2002). Sin embargo, en la mayoria de los
videojuegos la tendencia es a crear una diversidad de tramas y
ramificaciones, donde la historia central o de fondo desaparece,
como sucede en las narrativas clasicas, incluyendo al cine, y mas
bien lo que se genera son recorridos posibles a través de adiciones
constantes de informacion y de experiencia que el usuario ha de
desarroflar en el mismo momento de estar jugando.A la manera
del cuento de El jardin de los senderos que se bifurcan, el usuario
ha de intervenir en repetidas ocasiones a través de mdltiples, o
la misma historia, fragmentos de relatos, aigunos retrospectivos y
otros en tiempo real, o situaciones reiterativas y constantes. Roman
Gubern (1996: 129) lo expresaria diciendo es que las historias
multiples que el jugador a de desarrollar, van conformando una

“morfologia icénica diversificada”.

La historia, entonces es un fondo, una serie de elementos que crean
limites dentro de lo posible, donde el jugador ha de ir navegando,
explorando, resolviendo enigmas, abriendo rutas, descifrando
codigos, mutando personajes, situaciones, enfrentando situaciones
inesperadas. La historia tiene un impulso inicial, algunos trazos de
trayectorias, pero el juego ha de tener otros derroteros de acuerdo
a las expectativas, habilidades y recursos del jugador. Asimismo, los

personajes carecen de una psicologia profunda,como lo plantean los
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principios de creacién de un personaje para una novela®, sino que
mds bien tienen un lugar y una serie de rasgos que los identifican,
los caracterizan, con los cuales se pueden lograr realizar algunas
acciones, otras no, y el personaje es una de las vias para moverse en

un espacio de accion, y el recurso para ganar experiencia.

Como expresa Darley (2002: 242), la narracion es sustituida por
la sensacién del desplazamiento y la experiencia que ésta otorga
al jugador. Y es por ello que las configuraciones espaciales y
temporales son fundamentales pues son parte de ia forma narrativa

del videojuego, de la misma estética.

Son interesantes las observaciones de Mary Fuller y Henry Jenkins
(1995) quienes al analizar el mundo de Nintendo expresarin que
parte de la escritura de los videojuegos, estd en funcién de los
viajes y de los movimientos. Con ello, la dimensién espacial cobra
una enorme relevancia, pues funciona en parte como una retdrica,
es decir una forma comunicativa que por medio de procedimientos
y actuaciones, de representaciones, informa {Mendiola, 2003). La
narracién se trabaja mds que por una historia, por mecanismos
retéricos, y uno de ellos es el espacial, y en este punto el espacio
requiere de mapas por donde se ha de transitar, ubicar la accién.

Pero los mapas recuerdan en parte a los que se elaboraban en
la Edad Media, o los descubridores de tierras incégnitas. David
Harvey (1998: 268), en la concepcién espacial de la Edad Media
“las cualidades finitas concentradas en el lugar ... respaldaban fas
rutinas tradicionales de la vida cotidiana instauradas en la infinitud e
incognoscibilidad del ‘tiempo duradero’”,y donde el parroquianismo

21w

5 Para ver aigunos de los principios para la construccidn de la novela,
recomendamos Forster, 1983 y Bourneuf y Oullet, 1983.
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y la supersticién se correspondian con una “aproximacién psico-
fisiologica facil y hedonista”, y al hablar sobre el artista y sus
representaciones espaciales, cita a Edgerton (1998: 268-269) quien
expresa que el artista medieval “creia que podia dar cuenta de
aquello que tenia ante sus ojos de una manera convincente con
la representacién de lo que se sentia al caminar libremente y
experimentar estructuras, de una manera casi tictil, desde diferentes
angulos y no desde una posicién dnica y privilegiada”. La concepcién
espacial, estaba, entonces, cargada de una serie de visiones desde
donde se incluian subjetividades histéricas y colectivas, cualidades
de la experiencia y de la memoria de un grupo,y que permitian ver

el territorio desde diferentes perspectivas.

Fuller y Jenkins, sostienen que en muchos casos, las historias
de los videojuegos cobran materialidad espacial en la manera
como los descubridores y conquistadores escribian sus cartas,
diarios, espacializandolos, cargindolos de contextos, referentes y
descripciones especializadas. De esta manera, pareciera que los
videojuegos recuperan narrativas pre modernas que encajan a la
maravilla dentro del mundo digital. Algo que también se puede ver
en dos aspectos: el usuario tiene que actuar en el videojuego a
fa manera como los descubridores o conquistadores tenian que
relatar las tierras nuevas; también es posible encontrar en algunas
narrativas pre modernas, lejanas en el tiempo, algunos de los rasgos
de los personajes, que pueden perder una psicologia profunda,
porque se mueven mias bien dentro de un tablero de ajedrez donde
ellos portan las caracteristicas, cualidades y memoria de su lugar
de origen, de su territorio. Un ejemplo lo podemos ver en los
procedimientos de escritura que siguié Tolkien de su libro El Sefor
de los Anillos, donde un nombre, un objeto, una referencia, no sélo
puede tener un linaje, sino la memoria de su cultura y de su tiempo,

y los personajes mismos son referentes genealdgicos, geogrificos,
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actuando tanto en una sucesion cronoldgica e histérica, en una

dimensién de orden mitolégico o arquetipico®.

Los mismos personajes de los videojuegos tienen dimensiones
ampliadas y distribuidas, mis que una psicologia profunda. Por un
lado, tienen una serie de rasgos que los caracterizan e identifican,
pero que también actian como informacién para el usurario de lo
que puede hacer a través de él para los objetivos que quiere realizar
en los distintos momentos del juego. De hecho, los personajes
son los que posibilitan tener control sobre el juego, por lo que se
convierten en una parte central del mismo, los diversos puntos
de vista que como en los mapas medievales, se pueden desplegar,
cargar de cualidades, memoria, informacién. En muchos casos,
algunos personajes actuarin como las estrellas cinematograficas
por si mismas o al encarnar a determinados personajes en ciertas
peliculas, es decir, como los atractores de identificacién con el
jugador, mecanismos para el consumo de los videojuegos y sus
diversos clones, como el pretexto para participar dentro de un
mundo ficticio’. Pero el jugador puede asumir el punto de vista de
distintos personajes, proceso mediante el cual puede expandir la
experiencia y lograr una exploracion mas amplia de las posibilidades
que brinda el videojuego, donde el protagonista principal se puede
desplegar por la accién del resto de los personajes, pues lo que
importa es la experiencia ampliada y distribuida para ganar mas
experiencia, algo de lo que ocurre con otros entretenimientos de
nifios y jovenes, aunque con otras variantes, como serian los juegos

de cartas y los juegos de rol (Amézquita y Moreno, 2001).

¢ Recomendamos la lectura de T. A. Shippey (2002), El caminoc a la
Tierra Media. Espafia, Editorial Minotauro-Planeta de Agostini.

7 Para una referencia sobre la presencia e importancia de las estrellas
cinematogrdéficas, recomendamos ver Dyer, 2001.
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Si dentro de los estudios de la historia se ha dado un debate sobre
la diferencia entre los procedimientos de la historiografia y de
la literatura con respecto a la diferencia para construir tipos
de realidades a través del recurso que ambas emplean como es
la narrativa, y donde parte del debate es que ambas trabajan
conformando ficciones que seran distintas versiones de la realidad,
y el punto nodal de la diferenciacién se ha colocado en el tipo
de grafia empleada y del tipo de observacion que el autor realiza
sobre la misma realidad. Con los videojuegos la historia sélo
cobra realidad a través de introducirse en sus recursos retéricos
narrativos que se activan sélo en el mismo momento de jugar, es
decir, cuando el jugador por medio de algunos personajes pone en
movimiento la accién y recorre un mundo que estd dado pero en
el que colabora a construirlo al recorrerlo y actuar sobre de él. La
historia se torna en aventura, ficcién, fantasia.

Cuando los primeros videojuegos abordaban mundos de la fantasia
y de fa ciencia ficcién no sélo era parte del interés de algunos de
sus creadores por libros de esos mundos, sino los trazos de los
géneros que se adaptaban a los principios narrativos, espaciales
y temporales que los videojuegos podian activar. No es gratuito
que cuando uno revisa los principales géneros de los videojuegos
que producen las diferentes compaiiias dedicadas a ello, gran parte
estan alrededor de estos mundos, o, bien, los que no lo son,adoptan
principios parecidos o cercanos a ellos, pero adoptados a otras
intenciones y objetivos, debido a que en todos deben realizar

acciones, ponerse en movimiento.

Las ficciones seran también un elemento por donde entrara otro
elemento, el tiempo, pues el juego, la “jugabilidad” serd la sensacion
de estar presente, de controlar y moverse por las representaciones
y las imigenes con las cuales se interactda (Darley, (2002: 247). La

temporalidad del juego se inicia cuando el jugador activa el sistema
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del videojuego, y se desarrolla en tiempo real mientras se realiza
la interaccion, la narracién se sustituye por la misma experiencia,
mientras se desplaza por los mundos de los videojuegos y se tiene la

sensacion de incluirse o participar dentro y en ellos.

El tiempo “real” que activa el jugador no sélo es parte del desarrollo
de las acciones, sino que es la condicidén necesaria para que pueda
adentrarse y saber hacerlo. Por decirlo de una manera, la historia
del videojuego sucede mientras se realiza la interaccion, y es
el jugador quien lo hace, y el hacerlo estd en funcién de las
habilidades y experiencia acumulada, de los objetivos que quiere
lograr. El tiempo es real, simultineo, por medio de la interaccion,

de la simulacion.

En ese sentido, la interaccién requiere una inmersion en lo que
acontece, ocupar y habitar un espacio que posibilita la ficcion o la
realidad del mundo virtual que se estd jugando, un reconocimiento
de las imagenes mis como sistemas de informacién, un contacto
que puede hacerse intimo con ellas para lograr “entrar a la imagen”
(Darley, 2002: 256).

La tendencia de la “recepcién” de la imagen es a ser “envuelto”
por ello, a través de la fascinacion, el asombro, las emociones que
se pliegan y despliegan por estimulaciones o reacciones directas,
por la informacion que genera estados de dnimo, ambientes, pero
asimismo reflexiones sobre los mundos digitales y el mundo real
(Turkle, 1997:91).

El orden desplegado

Hubo una vez en que el mundo era sélo uno y sélo habia una

manera de pensarlo y actuar en él. Sin embargo, el mundo se ha
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abierto, se ha expandido y como dice el fisico David Bohm (1988),
se ha desplegado y ha ido mostrando trazos insospechados que lo
componen. Si seguimos pensando a través de la fisica, la nueva fisica
lo que ha ido mostrando es que el universo no es estitico, sino
que estd en proceso de expansion, y por lo cual la fisica cudntica
y la del caos la consideran como un universo vivo, constructivo,
creador (Prigogine, 1999).Algo similar se ha llegado a descubrir con
los sistemas vivos, que tienden a ser autoorganizados que propician
“emergencias” creativas, realidades no existentes previamente pero
que tienen la fuerza para re organizar un sistema en su totalidad,
son “sistemas emergentes” (Jonson, 2003). Los estudios de los
sistemas emergentes han llegado a una conclusién: no sélo los
pueden estudiar, sino producir, y esto tiene un punto de concrecién
en las nuevas tecnologias de informacién,y el caso de los videojuegos

es uno de los mds representativos.

Los videojuegos se han convertido en uno de los espacios més
claros del desarrollo de los sistemas emergentes y de las nuevas
tecnologias de informacion, no sélo en el aspecto tecnolégico,
sino porque se han convertido en una herramienta cultural que
distribuye conocimiento simbélico, formas de representacion y
de accion social (Vilches, 2001: 75), y conforma nuevos entornos
para la interaccién social. Su lugar en el mercado ha sido en el
del entretenimiento, y por lo cual se le ha visto como un mero
pasatiempo de nifios y jovenes, con las consecuentes preocupaciones
por la violencia que pueden desatar. Pero las dimensiones de su
mercado nos habla que si bien lo hemos visto como algo secundario
y casi anecdoético, minusculo, ha ido mostrando ser un “intersticio”
(Maffesoli, 1993), como el mismo mundo del especticulo (Kellner,
2004) por donde se ha ido colando y apareciendo una enorme

realidad social y cultural.
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Su expansion ha sido continua y no se ve a dénde pueda llegar,
pero ha ido mostrando una flexibilidad y capacidad para ocupar
espacios, moverse por ellos, integrarse a otros mundos que circulan
por diferentes vias, como es el caso de las nuevas consolas de
video que podrin incorporar el acceso a internet, reproducir
MP3 y otros dispositivos como los que han ido incorporando
los teléfonos celulares.

Las integraciones han sido no sélo por la via tecnolégica, sino por
la misma estética, con una capacidad de no sélo ser receptaculos
de otros universos visuales, sino de impactarlos, como es el
caso del cine. Pero esto nos habla de que esos mundos circulan
por un universo mas amplio, en expansién, donde puede tener
un lugar visible en primera instancia en el mercado, pero no

es el Unico.
La mirada de los medios de comunicacién por lo tanto también ha

de expandirse para poder observar a los mundos mediiticos, a los

mundos dentro de mundos.
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