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Narracion e interactividad en los videojuegos

(Narrative and Interactivity in Videogames)

ROY SWANSON SANCHEZ!

RESUMEN

El presente trabajo es un fragmento de una investigadén de tesis de posgrado aiyo objeto de estudio son los
videojuegos, y su objetivo es analizar cdmo estos representan una historiaal mezdar procesos con estrategias narrativas.
Aqui se propone encontrar un punto intermedio entre /udilogos y narratilogos. Los primeros consideran que los
videojuegos inieamente pueden generar ficdén; porotro lado, los segundos argumentan que son capaces de tepresentar
unanarradén. En este trabajo se adoptauna perspectiva enfocada en comprenderla organizadén delos procesos en el
videojuego paraasi encontrar unasoludén a los conflictos que emergen entre narradén e interacdon.

PALABRAS CLAVE: Videojuegos, narradén, procesos, retorica procesal, reglas, progresion, cybertexto, estructura
nartrativa, aventuras de acdon.

ABSTRACT

This studyis a fragment of an ongoing PhD research abouthow videogames are capable of representing a story through
processes and narrative strategies. This issue is tackled here by trying to find a middle ground on the debate of
ludologists versus natratologists. The first ones consider that videogames are only capable of representing a fiction,
while natratologisist argue that videogames are a new way to represent narratives. To archive said middleground, this
study foauses on understanding the organization of processes in videogames in hope for disentangling themanyissues
that arise between interactivity and narration.

KEYWORDS: Videogames; natrative; processes; procedural thetorig rules; cybertext; narrative structure; action
adventure.
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Este trabajo esta divido de la siguiente manera: En primer lugar, hay una breve introduccion en
la que explico el conflicto entre ludélogos y narratélogos. En esta introduccion reduzco el
objeto de estudio a un género especifico de videojuegos, conocido como aventuras de accion
(Action-adventure). En la segunda parte de este trabajo expongo las perspectivas de
narratélogos y luddlogos al tomar como ejemplo los argumentos propuestos por dos
académicos; Janet Murray y Markku Eskelinen. Esto abre el camino a enfocar la atencién a dos
caracteristicas en conflicto; los procesos y la narraciéon. En la tercera seccion busco la manera
de encontrar un punto de conciliaciéon entre procesos y narracion desde una perspectiva con
base en la representacion de informacién, sin embargo, al no encontrar una solucion,
abandono este punto. En cuarto lugar, se deja de lado la representacién de informacion, por el
conflicto de la predeterminaciéon de acontecimientos entre procesos y narracion. Para
solucionar este problema utilizo la propuesta del gbertexto. Al final de esta seccion llego a la
misma conclusién que Jesper Jull, de abandonar el concepto de la narraciéon por el de la ficcion

al momento de estudiarlos videojuegos.

En la quinta parte de este trabajo propongo una manera de utilizar los juegos de video
para la didactica de la literatura por medio de las propuestas del cybertexto y la Jiteracion procesal.

Por ultimo, la quinta seccién es una conclusion que resume lo desarrollado en este trabajo.

INTRODUCCION

Dentro del estudio de los videojuegos es comun encontrar perspectivas contrarias
sobre su analisis. Esta division en perspectivas puede verse reflejada en el debate entre /uddlogos
y narratdlogos. Los primeros consideran que los videojuegos deben ser estudiados de adentro

hacia afuera, es decir, con base en sus caracteristicas Gnicas, como por ejemplo, sus reglas,
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capacidad de simular, su intencién de divertir, etcétera. De ésta manera el estudio de los juegos
en general, y videojuegos en particular puede ir formando sus propias herramientas criticas,
independientes de cualquier otra disciplina. Los narratélogos estudian los videojuegos de fuera
hacia adentro, es decir, parten de perspectivas que pertenecen a disciplinas como la

narratologia, o la literatura, para comprender como los videojuegos representan una narracion.

El problema de este debate es que, por una parte, los ludélogos corren el riesgo de caer
en un hermetismo interesado uUnicamente en analizar las cualidades matematicas de los
videojuegos, ignorando asi otros elementos expresivos que los conforman, como por ejemplo
el uso de musica, o el desarrollo y organizaciéon de una historia, entre otros. Por otro lado, los
narratélogos pueden llegar a ignorar cualidades tnicas en los videojuegos que perspectivas
literarias y de la narratologia quizas no han considerado hasta el momento. Resulta de mayor
provecho encontrar un punto de conciliacion entre ambos; que permita comprender la relacion
entre los diferentes componentes que conforman al videojuego, y aproveche las posibles
aportaciones de cada area de estudio. Por una parte, los ludélogos pueden aprovechar los
avances de los estudios de la narracién para desarrollar nuevas maneras de utilizar los
videojuegos para la expresion de historias; y por otro lado la narratologia y la literatura pueden
expandir sus perspectivas sobre nuevas representaciones de ficcién al considerar el uso de

elementos en los videojuegos, como la toma de decisiones implicita en la interaccion.

Una breve explicacion aclaratoria es pertinente. En Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature, Espen Aarseth realiza un argumento similar al previamente expuesto. Aarseth busca
la manera de conciliar la relacién entre literatura y videojuegos al reconsiderar estos ultimos
como pertenecientes a la primera. En su exposicion, Aarseth lucha en contra de la resistencia
por parte de académicos literarios, ctiticos, y disefladores de videojuegos poraceptarun punto
medio entre sus objetos de estudio. Para solucionar este conflicto propone una expansion

sobre los estudios de la textualidad, dentro de la que incluye los videojuegos y obras como E/
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Jardin de senderos que se Bifurcan de Borges, y el I Ching, enlo que él llama cybertexto (Cybertext).
Aarseth propone que los videojuegos son textos ya que “Producen estructuras verbales, para
un efecto estético.” (3) Independientemente de si esto es verdadero o falso, no se busca
dedicar el presente trabajo a su andlisis; la intencién recae sobre cémo aprovechar las
intenciones unificadoras del cybertexto, al igual que sus herramientas criticas, para analizar la

relacion entre dos elementos diferentes dentro de los videojuegos.

En mi tesis antetior Andlisis de la Estructura y la Interactividad en los Videojuegos, me
dediqué a estudiar el género de aventuras de accion. En ella me dediqué a definirla morfologia de
dicho género, imitando las funciones actanciales de La Morfologia del Cuento de Vladimir Propp. Es
decir, identifiqué las diferentes maneras en que puede estar organizada la estructura de la
historia en dichos videojuegos a través de los papeles y acciones que realizan los personajes. La
razon por la que decidi enfocarme en éste género fue su relevancia y estabilidad; Los juegos de
aventuras de acciéon aun son populares, mientras que su manera de organizar una historia y los
procesos que utilizan por lo general son siempre los mismos. Dicha organizacion de la historia
funciona con base en el vigje del héroe estudiado por Joseph Campbell en su obra The Hero with a

Thousand Faces, la cual puede entenderse como:

“[...] una estructura compuesta por tres partes ‘“‘separacion, iniciacién y
regreso” Campbell explica “Un héroe se aventura desde una realidad normal,
hacia una regién sobrenatural: en ella se encuentran fuerzas increfbles y se
consigue una victoria decisiva: entontes el héroe regresa de su aventura
mistetiosa, capaz de otorgar un poder a sus amigos”” (Extraido de Howard 6)

(La traduccién es mia, todas las traducciones en este articulo son mias)

?[...] a threefold structure of “separation, initiation, and return.” Campbell writes: “A hero ventures forth from
the world of common day into a region of supernatural wonder: fabulous forces are there encountered and a
dedsive victory is won: the hero comes back from this mysterious adventure with the power to bestow boons on
his fellow man”.
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Mientras que los procesos que componen dicho género son:

A.

F.

Un espacio ficticio con secciones discretas interconectadas.
Un avatar que puede moverse dentro del espacio.

Luchar contra enemigos con algun tipo de arma.

Objetos en el mundo ficticio que pueden ser activados, recolectados y/o utilizados.
Acertijos de tipo légico y en secuencia, temporales, y de tipo espacial.

Abtir y cerrar un inventatio, examinar y utilizar los objetos que estén dentro.’

Aqui se considera que los videojuegos que posean todas estas caracteristicas pertenecen al

género de aventuras de accidon. Esta investigacion continua analizando dicho género, pero

ahora la intencion va mas alla de observar Gnicamente su estructura, sino que también hay un

interés por comprender como es que puede representar una histotia.

ENTRE PROCESOS Y NARRACION

expresion artistico para representar historias son, por ejemplo, Janet Murray, quién dice

Algunos de los pocos académicos que consideran los videojuegos como un medio de

“[...] ¢Qué es primero, la historia o el juego? Para mi la historia siempre es

primero, porque contar historias es una actividad humana clave que aplicamos

en cualquier medio de expresion, desde lo oral y formulista, hasta la multimedia

digital”* (Extraido de Wardrip-Fruin & Harrigan 2)

SDurante mi investigadéon de posgrado llegué a identificar estos procesos al analizar los origenes del género de

aventuras de acdén, el cual mezda los procesos de dos géneros: los juegos de acdén, y los juegos de aventura.

4[...] Which comes first, the story or the game? For me, it is always the story that comes first, because storytelling

is a core human activity, one we take into every medium of expression, from the oral-formulaic to the digital

multimedia.
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Murray propone el concepto de gberdrama para explicar esta manera de representar
historias: “[...] la actuacién de una historia dentro del espacio ficticio en una computadora”
(Ibid 4) Aunque esta aproximacidén parece convincente a primera vista, un analisis mas
detallado de los conceptos que maneja revela una debilidad clave, asi, Markku Eskelinen

explica:

“Una secuencia de eventos actuados constituyen un drama, una secuencia de
eventos desarrollindose son un performance, una secuencia de eventos
recontados son una narracién, y quizas, una secuencia de eventos producidos al

manipular un equipamiento y siguiendo reglas formales constituyen un juego.””

(Ibid 37)

Aqui se analizara la relacién que guardan dos areas de los videojuegos; la estructura de
su narracion y los procesos. El primero se refiere a la capacidad de las computadoras de
desarrollar operaciones segun reglas instruidas por un programador. Todo videojuego funciona
con base en éste elemento. Por otro lado, la estructura de la narracioén es el orden en que se
desarrollan los conflictos de una historia. Este elemento no es obligatorio en los videojuegos,
puesto que algunos no poseen una historia del todo. El aspecto procesal pertenece a los
mecanismos de representacion de las computadoras, mientras que la estructura narrativa puede

entenderse como una estrategia expresiva de la oralidad o la escritura.

Es posible comparar ésta forma de dividirla composicién de los videojuegos en la obra
de Jesper Juul, Half-real: V'ideo Games between Real Rules and Fictional Worlds. Juul considera que
“Los videojuegos son una combinacion entre reglas y ficcion.” (197)°. Los procesos son reglas

puestas en ejecucion y son parte del aspecto interactivo en el videojuego. Las reglas definen 1o

5 A sequence of events enacted constitutes a drama, a sequence of events taking place a performance, a sequence
of events recounted a narrative, and perhaps a sequence of sequence of events produced by manipulating
equipment and following formal rules constitutes a game.

6 Video games are a combination of rules and fiction.
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permitido y prohibido, mientras que los procesos pueden comprenderse como conjuntos de
reglas interactuando entre si, ejecutadas por la computadora. Juul se opone al uso de la
narracion dentro del estudio de los videojuegos puesto que “[...] el término narrativa tiene un
rango tan amplio de significados y asociaciones para diferentes personas y teorias, que
pricticamente no tiene sentido a menos que sea descrito en gran detalle”.” (156) Para
demostrar su punto, Juul expone seis tipos de definiciones de narracién; las que las primeras
tres las asocia con escritores que se resisten a relacionar el término con los videojuegos,
mientras que aquellos a favor prefieren las definiciones cinco y seis; por otro lado, la definicién

numero cuatro no es relacionada con ninguno de éstos grupos.

1. - Narrativa como la presentaciéon de un numero de eventos. Este es el
significado original y literal de la palabra: waentacuentos (Bordwell 1985;

Charman 1978).°

2. - Narrativa como una secuencia de eventos fija y predeterminada (Brooks
[1984]1992).”

3. - Narrativa como un tipo especifico de secuencia de eventos (Prince 1987)."

4.- Narrativa como un tipo especifico de tematica, entidades humanas o

antropomotficas. (Grodal 1997)"

5. — Narrativa como un tipo de escenatio o mundo ficticio. (Jenkins 2003) "

7 [...] the term narrative has such a wide range of contradictoty meanings and assodations for different people and
in different theories that it is practically meaningless unless spedfied in great detail.

8 Narrative as the presentation of a number of events. This is the original literal meaning of the word: story te/ling
9 Narrative as a fixed and predetermined sequence of events.

10 Narrative as a spedfic type of sequence of events.

11 Narrative as a spedfic type of theme-humans or anthropomorphic entities.

12 Narrative as any kind of setting or fictional world.
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6. — Narrativa como la manera en que le damos sentido al mundo. (Schank y

Abelson 1977). (Juul 156,157)"

Aqui es posible solucionar el problema desde una reconsideraciéon de dos conceptos: la

representacion y la predeterminacion.

REPRESENTACION

En primer lugar, la representacion, expuesta en la primera definiciéon. Sobre la cual Juul
comenta “Los juegos son actividades y reglas, los juegos no son solo representacidnes de eventos,
sino que soz eventos™'* (158). La narracion es una representacion de la oralidad, cuya base para
la expresion es la descripcién. En cambio los videojuegos son una representacion de la retérica
procesal”, que utiliza procesos como un vehiculo de expresion para representar otros
procesos. El problema recae sobre como se entiende representacion, si es de forma descrita,
segin la oralidad, o en forma de procesos, segin la retérica procesal. En éste trabajo se
propone el uso de un género en especifico de videojuegos en el que existen titulos que no
solamente representan acontecimientos por medio de procesos, sino también hay una
descripcion de éstos por una voz activa o implicita, antes, durante o después de que sucedan.
Como por ejemplo: Prince of Persia: The Sands of Time (Ubisoft, 2008), Alan Wake (Remedy
Enterterment, 2010), Bastion (Supergiant Games, 2011), entre otros. Sin embargo, estos titulos

son una excepcion, por lo que este conflicto en la manera de ver la informacién parece alejar

13 Narrative as the way we make sense of the world.
14 Games as activities and rules—games are not just representations of events, they are events.

15 Ta retérica procesal es propuesta por lan Bogost en su libro Persuasive Games: The Expressive Power of Videog ames.
Es la unién entre retérica y procesos, y la define como: “[...] el arte de la persuasién a través de interacdones y
representadones con base en reglas, en lugar de la oralidad, la escritura, imagenes estiticas o en movimiento.”
(Bogost IX) ([...] the art of persuasion through rule-based representations and interactions rather than the spoken
word, writing, images, or moving pictures.)
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los videojuegos del estudio de la narracién, por lo que es necesario cambiar el enfoque al

segundo elemento, la predeterminacién, para ver si es posible conciliar este problema.

PREDETERMINACION

En segundo lugar, la predeterminacion de los acontecimientos, que puede observarse en la
segunda definiciéon. Sobre esto Juul argumenta que “[...] Enlos juegos de progresion hay una
secuencia predeterminada que el jugador debe desarrollar para completar el juego, mas no se
toman en cuenta todos los posibles fallos del lector”' (Ibid). De manera que dentro de los
videojuegos surge el problema de acontecimientos no previstos. Cuando las definiciones de
narracion hablan de seaencias fijas y predeterminadas de acontecimientos puede entenderse esto en
relacion a la estructura uni-cursal del texto". En éste tipo de estructura, el lector esincapaz de
realizar elecciones, esta obligado a observar los acontecimientos segin aparecen frente asi
durante la lectura. Cuando Juul niega que, a excepcion de los juegos de progresion, en los
videojuegos no existen secuencias fijas y predeterminadas, puede entenderse que habla sobre la
capacidad del lector de realizar elecciones dentro de la obra, y por lo tanto a textos con una
estructura multi-cursal. Esta forma de estructura puede no haber sido considerada por las
diferentes perspectivas que desarrollan las definiciones de narracién expuestas arriba. Sin

embargo, es posible conciliar dichas definiciones con la teoria cybertextual.

16 In progression games as the predetermined sequence that the player has to perform to complete the game, but
not as all the failed attempts of the player.

17Aarseth aborda la idea del texto desde una petspectiva con base en el estudio de los espados por Penelope Reed
Dood, quien identifica dos tipos de estructuras de los laberintos: los uni-cursal y los multi-cursal. En los uni-cursal
“[...] sélo hay un camino, curveindose y doblandose, usualmente hada un centro; y el multi-cursal, en el que,
quien recorra el laberinto, se enfrenta a una serie de dedsiones aiticas, o bivia.”!7 (Tomado de Aarseth 5, 6) ([...]
there is only one path, winding and turning, usyally toward a center; and the multicursal, where the maze wanderer
faces a series of aitical choices, or bivia.) Segin Aarseth un cybertexto organiza su informadén de manera similar
a un laberinto, ya sea de manera metaférica (segin una complejidad en la que el lector puede llegar a perderse) o
bien de forma literal (la informadén forma una estructura explorable) existen asi ybertextos de tipo uni-aursal y
multi-aursal. En los primeros existe un solo a@mino y un final, la reladén entre ambos es una serie de problemas y
soludones que son siempre los mismos. Por otro lado, los segundos tienen varios aaminos que pueden llegar a
varias resoludones, en este tipo de textos es posible negodar la reladén entre ambos.
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Aunque algunos videojuegos pueden tener una estructura multi-cursal, no significa que
existe una cantidad infinita de posibles decisiones. Existe un autor, o un grupo de autores que
hacen posible elegir, y que definen secciones con secuencias de acontecimientos fijos. Quizas
no es posible que el autor prediga por completo el comportamiento del lectot, pero si establece
puntos especificos enlos que se necesiten tomar decisiones que hagan avanzarla historia de la
obra. Estos puntos usualmente son antecedidos y precedidos por breves secuencias
cinematograficas, o dialogos entre personajes, que limitan la capacidad interactiva del jugador y
que funcionan como puntos nodales entre la introduccién y solucién de algin conflicto. En
esencia ésta forma de representar las secuencias fijas es por medio de los tropos aporia' y
epifania®®. Al llegar a estos puntos, el jugador deberi tomar decisiones de tipo practico y/o

moral.

En el videojuego Resident Evil (Capcom, 2000) el jugador debe recorrer y sobrevivir a
una extensa mansion llena de trampas letales. Ia historia del juego revela que dicho lugar es
propiedad de la mega-corporacion Umbrella, y que su propodsito es trabajar como un
laboratorio clandestino para el desarrollo de armas bioquimicas, altamente infecciosas y
capaces de mutar grotescamente a seres vivos y reanimarlos después de su muerte. El jugador
puede elegir entre dos protagonistas, Jill Valentine y Chris Redfield, dos agentes especiales de

un escuadrén elite de rescate, cada uno con habilidades diferentes y eventos exclusivos. La

18 En este trabajo el coneepto de Apotfa se utiliza de la misma manera que Espen Aarseth lo propone en Cybertext.
Aarseth se interesa en comprender las figuras retéricas del hypertexto. El hypertexto, al igual que los videojuegos,
es una obra de tipo cybertextual en el sentido que los meanismos lo organizan forman parte de su significado.
Aarseth pone de ejemplo la obra hypertextual Afzernoon, caya organizadén obstruye la lectura del lector y lo vuelve
un prisionero de la obra. (Aarseth 91) La Aporia que Aarseth propone consiste en la inapaddad de la
comprension de un todo debido a que no es posible acceder a una parte que lo compone. Asi, en un videojuego,
es posible que el jugador no pueda soludonar un problema ya que no posee un elemento dave, o bien, que no
pueda comprender el signifiado de la obra de fiadén ya que no desaubrié un mensaje dfrado.

Al igual que Apotfa, aqui epifanfa se toma del trabajo de Aarseth. En este caso la epifania es complementarfa de
la aporfa. Aarseth la explia como “[...] la reveladén inesperada que reemplaza la aporia, un detalle ostensible con
un resultado inesperado y redentor, el enlace de salida.” (Ibid) (La traducdén es mia) ([...] the sudden revelation
that replaces the aporia, a seeming detail with an unexpected, salving effect: the link out.) En los videojuegos la
epifanfa sucede después de la aporfa, puede resumirse como el momento en el aial el jugador descubre la soludén
al problema; el elemento u acdén faltante.
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historia de Jill involucra encontrarse con el personaje Richard Aiken, un compafiero de equipo
que se encuentra envenenado en estado critico. El jugador tiene la opcién de continuar por su
camino y salvar recursos, o desviarse de la ruta mds segura, arriesgando provisiones y
posiblemente la vida en busca de un suero que cure a Richard. De salvarlo, Richard sacrificara
su vida mas adelante para proteger a Jill, y le dejara un arma especial que le ayude a luchar en
contra de los seres infectados. Si se deja morir, el jugador no obtendra ningun beneficio, y
tiempo después el cuerpo de Richard se reanimara, volviéndose un enemigo mas en la

mansion.

En este ejemplo puede observarse la mezcla entre procesos y estructura narrativa. Los
primeros forman el mundo ficticio y hacen posible que el jugador interacttie con €l estos son
el espacio; compuesto por la mansion y los terrenos aledafios; los objetos dentro de estos
espacios; los enemigos, personajes secundarios y el personaje principal, incluyendo sus
atributos y estados, es decir, las acciones que pueden realizar (moverse dentro del espacio,
atacar, hablar, etcétera) y en qué condiciones estan (vivos, infectados, muertos). Por otro lado,
la estructura narrativa puede observarse en como estan organizados los momentos de decision;
al elegir un camino u otro, ya sea literal o metaféricamente, el videojuego abre una serie de
posibilidades al mismo tiempo que cierra otras. Asi el juego representa diferentes tipos de
historias dependiendo de como es que el jugador interactia con los procesos y decisiones

presentes.

Otra manera de entender el problema de Juul con las secuencias fijas y predeterminadas

tiene que ver con las variables de la funcion travesia (traversal function™) y la division que esto

20 Tomado de Aarseth. La fundén travesia se refiere al meanismo del cybertexto que presenta secuendas
espedfias de informadoén (seriptons) de toda la informadén del texto (fextons) (Aarseth 62). En el ¢jemplo anterior
del videojuego Resident Ewil, los textons equivalen a todos los escenarios, didlogos, personajes, enemigos y objetos
que conforman al videojuego. Los saiptons son lo que se representa al jugador segin tome dedsiones espedficas,
por ejemplo, estar en un caiarto de la mansién en el aal hay dertos objetos disponibles que en otros ciartos no
hay. Ia fundén travesfa se refiere a las diferentes maneras en que el jugador interactia con saiptons y textons.
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implica entre fextos estdticos (enlos que no existe la posibilidad de realizar elecciones) y dindmicos
(en los que si pueden realizarse elecciones). Juul divide los videojuegos en dos categorias segin
la configuracién de sus reglas. Los juegos de progresion “[...] directamente establecen cada
desafio consecutivo del videojuego [...]”*" (Juul 67), y los videojuegos de emergencia, que “[...]
establecen desafios de manera indirecta, porque las reglas del juego interactian (entre si) [...]”*
(Ibid) (Paréntesis son mios). Existen tres variables de la funcién recorrido que resultan

relevantes para comprender ambas clasificaciones:

A. Dindmicas (Dynamics), que definen silos seriptons y los textons no cambian (estaticos) o si

lo hacen (dinamicos).

B. Determinacion (Determinability), que identifica si los scriptons son siempre los mismos
durante el proceso de la funcién travesia (determinados) o si aparecen de manera

distinta segiin se tome una decisioén u otra (indeterminados)

C. Funcion del usuario (User fuction), que se refiere a las acciones que puede realizar el
jugador, ya sea que puede explorarse (Explorative), en la que el jugador decide que
camino desea tomar dentro del texto; y/o que puede configurarse (Confignrative) en la

que el jugador pude elegir o crear scriptons.

En un juego de progresién no existen variaciones en los scriptons, cada vez que el
jugador comience nuevamente el proceso ergodic de la obra, la solucién de los problemas sera
siempre la misma, por lo que los videojuegos de progresion son estaticos, determinados, que
pueden explorarse y configurarse. Por otro lado, en los videojuegos emergentes la interaccion
entre dos o mas conjuntos de reglas puede generar un comportamiento posiblemente no
previsto por el autor, estos juegos tienen las caracteristicas de ser dinamicos, indeterminados,

que pueden explorarse y configurarse.

21[...] directly set up each consecutive challenge in the game [...]

22[...] set up challenges indirectly because the games of the rule interact [...]
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La clasificaciéon de Juul no es dicotomica, sino que se presenta una subdivision

intermedia.

a) Juegos de progresion con componentes emergentes: Por ejemplo, el género de accion,

en el que el jugador tiene que atravesar un numero de areas, las cuales pueden ser

negociadas de varias maneras, y son por lo tanto estructuras emergentes.

b) Juegos de emergencia con componentes de progresion: Juegos de rol, de multi-

jugadores, como EwverQuest (Verant Interactive 1999) son hibridos, en los que la

estructura general del juego es emergente, pero contiene un nimero de areas que

pueden ser negociadas de varias maneras, y son por lo tanto estructuras emergentes.

Los videojuegos del género de aventuras de acciéon son de progresiéon con componentes de

emergencia. Es decir, tienen una historia con base en un conflicto, el cual es resuelto después

de pasar por varios puntos nodales. Estos puntos son siempre los mismos cada vez que el

jugador desee resolver el conflicto principal, sin embargo, la manera de llegar a estos puntos

puede variar, ya sea, por ejemplo, eliminando a todos los enemigos, o bien, escabulléndose sin

ser detectado por ellos. A continuacién, presento una tabla (Fig. 1) con cinco titulos

representativos de dicho género, en los que pueden observarse las variables de funcion

recorrido que poseen.

Dinamicas
Assasin’s Creed II (Ubisoft 2009) Estaticos
Metroid Prime (Nintendo 2002) Estaticos
Prince of Persia (Ubisoft 2008) Estaticos

The Legend of Zelda: Skyward Sword  Estaticos
(Nintendo 2011)

Determinacion

Indeterminados

Indeterminados

Indeterminados

Indeterminados

Funcion de usuario

Puede Explorarse

Puede Explorarse
Puede Explorarse

Puede Explorarse
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Tomb Raider (Square Enix 2013) Estaticos Indeterminados Puede Explorarse

Figura 1.

Las definiciones de narracién expuestas por Juul Gnicamente encajan con los videojuegos
de progresion, ya que tienen una estructura estaticay determinada. Sin embargo, tal como fue
seflalado mads arriba, existen videojuegos que pueden tener estructuras dinamicas e
indeterminadas. Vaguedad en concepto y discordancia en cualidades hacen que Juul opte por
descartar la narracion. En su lugar elige la ficcion, la cual define como “[...] cualquier tipo de
mundo imaginado [...]”* (Juul 122), ésta definicion, a diferencia de los conceptos previos de
narracion, tiene la ventaja de relacionarse conla mayoria de los videojuegos, puesto que estos
se desarrollan dentro de un espacio, ya sea literalmente, como los juegos de dos o tres
dimensiones, o bien de tipo abstracto, como algunos de los primeros videojuegos que

funcionaban con base en texto, en lugar de graficas visuales.

Ante estas consideraciones surgen dos opciones: Buscar la manera de modificar el
concepto de narracién para incluir todo tipo de videojuego que represente una historia, o bien,
seguir el mismo camino que Jull y descartar el concepto de narracién. Esta segunda opcion
parece ser la mas prudente; las definiciones de narracién son tantas y tan variadas que bien
cualquier cosa podria pertenecer a una narracion, o bien, tal como lo sefiala Jull, son tan
especificas que unicamente funcionan en contextos limitados. Enfocarla vista enla ficcién no
significa descartar el trabajo desarrollado hasta el momento, la propuesta del cybertexto es
completamente compatible al estudio de la ficcién, y ésta igualmente puede tener una
estructura de acontecimientos observables. Aqui resulta de interés especial prestar atencion a

tres componentes de la ficcion:

23 [...] any kind of fictional imagined wotld [...]
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1) Los personajes antropomorficos. Personajes que tienen comportamientos y

motivaciones humanas.

2) Las decisiones que el jugador puede y debe tomar. Las cuales hacen posible observar la

manera en que esta organizada la estructura de la ficcion.

3) La organizacién del espacio. El cual el jugador puede explorar, que contiene los

personajes y que refleja las decisiones elegidas.

El estudio de la ficcién no presenta ningiin problema para los ludélogos, siendo que es
innegable que la gran mayoria de los videojuegos tienen una, y que puede observarse que existe
un orden preestablecido en las decisiones que el jugador debe tomar. Ademas, la manera que se
estudia aqui toma en consideracion el uso y orden de los procesos. En este caso los mas
afectados parecerian ser los narratélogos, sin embargo, aqui no se rechaza la idea de que los
videojuegos pueden desarrollar una historia, por el contrario, aqui se estudia la manera en que
hacen esto, la Gnica diferencia es que se deja de lado el concepto de narracion, especificamente
debido a que la mayorfa de los videojuegos no poseen una voz que describa los
acontecimientos, y ya que pueden contener acciones imprevistas; en su lugar se utiliza la

ficciéon. Este cambio no presenta ningun inconveniente.

Antes de continuar es preciso aclarar que aqui no estan siendo considerados los errores
de programacién en los videojuegos, o glitches. Estos errores tienen un comportamiento similar
a las reglas emergentes, en el sentido de ser interacciones no previstas por el programador o
autor del juego. Sin embargo, los glitches son analogos a los errores de impresion de un texto,
o los errores en la redaccién por parte del autor. Usualmente los gltiches rompen con el pacto
de ficcién establecido, pues son vulnerabilidades en el cédigo del juego que pueden resultar
benéficos o dafiinos. Asi, al realizar una serie de pasos que guardan escasa relacion entre si, el
jugador puede obtener un objeto antes de lo debido, multiplicarlo un nimero ilimitado de
veces, o acceder a un area prohibida. Un glitch también puede corromper el progreso del
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jugador, crear errores en los graficos, o simplemente hacer que el videojuego se paralice por

completo.

El estudio de los glitches puede resultar interesante, especialmente considerando su uso
en competencias realizadas por jugadores para ver quién puede terminar un juego en tiempo
record. Seria posible dedicarse a considerarlos como una especie de rebeldia por parte del
jugador en contra del autor, sin embargo, dado que aqui el interés recae en comprender la
configuracién de la ficciéon en los videojuegos, resulta improductivo enfocarse en un elemento

que se aleja de las intenciones expresivas del autor.

APLICACIONES DIDACTICAS

El cybertexto estrecha la brecha entre los estudios literarios y los estudios de los
videojuegos ya que considera estos dltimos como textos y analiza los mecanismos que
organizan su informacion. Al aplicar los videojuegos a la didactica de la literatura el interés
recae en que el jugador trate de comprender la manera en que procesos y decisiones
interactian entre si, que identifique la organizacién de los procesos en un juego, y comprenda
como es que estos procesos pueden trabajar con otras formas de estrategias discursivas para
desarrollar una historia. Las variables de la funcién recorrido pueden servir como referencias
que ayuden al jugador a identificar la estructura y configuracion del texto, esto no quiere decir
que son instrucciones que ayuden al jugador a jugar adecuadamente, sino que pueden servir

para la interpretacion y estudio de estas ficciones.

Lo que propongo aqui es una herramienta critica nueva, a la que llamo ficidn procesal. La
ficcién procesal esta compuesta por dos elementos: los procesos y la estructura cybertextual.
Los primeros pueden estudiarse desde la retérica procesal para entender la manera en que el

videojuego persuado sobre una idea; puede ser bajo un contexto interno a la ficcién del
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videojuego, por ejemplo mostrar el punto débil de un enemigo a través de los atributos y
estados de su modelo; que posee una abertura en su armadura, y al golpearla, el enemigo se
aturde por unos segundos. Esta propuesta también pude explicar la manera en que el
videojuego persuade sobre una idea del mundo real, como por ejemplo que busca fomentar
valores como el coraje ante la adversidad al hacer que el jugador, en el papel del héroe, luche
contra enemigos que lo superan en cantidad y tamafo. La retérica procesal hace posible
entender la adaptacién y uso de figuras retdricas para la persuasion, ya sea igualmente en un
nivel interno a la ficcién del juego, tal es el caso de los tropos aporia y epifanfa, que marcan el
progreso cotrecto o incorrecto; o bien, también funcionan para la persuasiéon de un mensaje,

como por ejemplo la hipérbole y anticlimax para crear humor y critica.

La estructura cybertextual corresponde a cémo estan organizados los procesos y como
interactuan entre si. Es de caracter tedrico; permite analizar la manera en que el videojuego
opera. Para esto hace uso del proceso ergodic®, el cual identifica la negociacion constante entre
una ficcién con elementos predeterminados y la interacciéon con los procesos que la
conforman. La ficcién procesal puede utilizarse para analizar la manera en que los videojuegos
operan y coémo representan una ficcién. A continuacién presento un diagrama (Fig. 2) de

caracter expositivo, su propoésito es resumir el concepto de la ficcién procesal.

2 Concepto tomado de Aarseth. Aarseth define ergodic como “Durante el proceso gybertextual, el usuario habra
efectuado una secuenda semidtica, y este movimiento selectivo es una obra de construcdén fisica que los varios
coneeptos de “lectura” no toman en cuenta. Este fenémeno llamo ergodic, utilizando un término apropiado de la
fisica que deriva de las palabras griegas ergon y hodos, que significan “trabajo” y “cmino”. En la literatura ergodic,
se requiere un esfuerzo no trivial por parte del lector para atravesar el texto.” (Aarseth 1) (During the cybertextual
process, the user will have effectuated a semiotic sequence, and this selective movement is a work of physicl
construction that the various concepts of “reading” do not acount for. This phenomenon I all ergodic, using a
term appropriated from physics that derives from the Greek words ergon and hodos, meaning “work” and “path”.
In ergodic literature, nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the text.)
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Estructura cybertextual:
-Proceso ergodic
-Textons

-Scriptons

Unicursal
-Multicursal
-Variables de funcion

recorrido

Betorica procesal:
-Procesos

-Figuras retoricas
-Persuacion

Ficecion procesal

Figura 2.

Estudiar de esta manera los videojuegos puede brindar resultados interesantes respecto a la
relacién entre el lector, el texto, yla ficcion. Sin embargo, hace falta una perspectiva didactica
que de direccién a dichos posibles resultados. Asi, se propone el uso de la /literacion procesal
como modelo didactico a seguir. En esencia esta literacion esta interesada en comprender el
mundo como una serie de sistemas compuestos por procesos. En este sentido, la guerra puede
entenderse como un sistema, también la anatomia, la historia, y en este caso los textos y los

videojuegos. Las preguntas claves que este modelo busca responder son:
1. ¢Cuales son las reglas del sistema?
2. ¢Cual es el significado de dichas reglas?

3. ¢Qué dicen dichas reglas sobre el mundo?
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4. :Coémo respondo a dichas reglas?® (Bogost 258)

Al utilizar los videojuegos para la didactica de la literatura pueden establecerse
similitudes y diferencias entre uno y otro por medio de este tipo de preguntas, por ejemplo
cémo ambos generan mundo ficticios, ya sea por medio de descripciones o bien por uso de
graficas visuales; sobre la posiciéon del espectador en ambos casos, ya sea en el papel de un
intérprete que descifre los motivos detras de las acciones de los personajes, o bien un actor que
haga dichas acciones para progresar; en la manera que ambos textos producen tension, horror,
comedia, entre otros, segun el orden de su informacién y seleccion de signos, en el caso del

primero, y procesos en el caso del segundo.

Para utilizar los videojuegos como un medio para la didactica de la literatura, debe
aprovecharse el proceso ergodic para que el alumno, al jugar, reflexione sobre la manera en que
sus decisiones afectan el desarrollo de la obra. El uso de los tropos aporia y epifania en las
secuencias fijas funcionan como gufas que sefalan el avance en la historia. Es durante y
después de éstos momentos de decisiéon que el jugador puede irse formando una idea de la
manera en que esta estructurada la ficciéon en la obra, no sélo por el momento de negociacion

entre las opciones disponibles, sino por la informacién omitida.

25 What are the rules of the system?

What is the significance of these rules (over other rules)?
What daims about the wortld do these rules make?

How do I respond to those daims?
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CONCLUSION

En éste trabajo se busco la manera de conciliar dos elementos discordantes en los
videojuegos; la narracién y los procesos. Por discordantes se entiende que obedecen a logicas
distintas; los procesos son acciones ejecutadas por la computadora, definidos por reglas, y que
presentan la posibilidad de realizar acciones imprevistas para progresar en la obra, mientras que
la narraciéon funciona con base en la descripcion de informacién. La manera en que se
solucioné este problema fue descartando el concepto de narracion por el de ficcion. Esta
decision se tomoé después de reconsiderar dos conflictos sefialados por Jesper Juul: la
representacion de informacion y la predeterminacion de acontecimientos. La primera demostrd
que en los videojuegos hay una mezcla entre descripcion de informacion y ejecucion de
procesos que resulta incompatible con el concepto de narracién, que unicamente maneja la
primera, pero no el segundo La predeterminacion igualmente resulté incompatible con la
narracioén, puesto que dentro de los videojuegos, al menos en el género seleccionado aqui,
siempre habrd interacciones imprevistas por el autor, de manera que no existe una

predeterminacién absoluta.

Por medio del uso de la retérica procesal, y la propuesta del cybertexto, es posible
analizar la capacidad de los videojuegos de configurar una ficcién. Bajo ésta perspectiva
pueden considerarse los videojuegos como un sistema compuesto por decisiones y procesos.
La literaciéon procesal se propone como una herramienta que permita comprender las reglas
que conforman a éste sistema, la relacion que guardan entre si, asi como sus implicaciones con

la realidad y el lector.
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