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Se trata de pasearnos por el tema
del juego desde la perspectiva

del uso del tiempo libre, para
llegar a la introduccion de lo
digital para dar origen y sentido
a una nueva categoria del juego
que no es mds que manipular imd-
genes en una pantalla y originar
asi un videojuego que pasa a ser
un juego electrénico. Pero el texto
no se queda con plantear el
videojuego actual, sino que se
adentra en darnos algunas pistas
sobre lo que serd el videojuego

en un futuro de convergencia.
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VIDEOJUEGOS:

Interacciones reales
en el mundo virtual

1 primer videojuego fue creado

hace mas de cuarenta afios, pero

los videojuegos solo han sido ob-

jetos de estudio en la ultima dé-
cada. Suimpacto en la comunicacién con-
temporanea muchas veces es subvalorado
por su caracter que, a simple vista, es ex-
clusivamente lidico. Los mitos mds po-
pulares que rodean a los videojuegos han
sido desacreditados en los tltimos afios,
pero ain hay muchos escépticos que ven
a los videojuegos como pasatiempos o
que creen que la sobreexposicién a los
mismos tiene efectos negativos. Al igual
que la ludologia, actualmente existen co-
munidades, carreras universitarias y ted-
ricos dedicados exclusivamente al estudio
de los videojuegos, a encontrar maneras de
desestigmatizar y reivindicarlos como
una forma de expresion no solo represen-
tativa de la cultura actual, sino como el
medio con la mayor capacidad de adaptarse
a la condicion digital de la comunicacién
del siglo XXI.

En su libro Los juegos y los hombres,
Roger Caillois explica que los juegos son
un gasto de tiempo, esfuerzo e ingenio,
pero son actividades voluntarias y libres,
fundamentales para el desarrollo de cual-
quier civilizacién (p.31). Ahora bien, tra-
tar de explicar los videojuegos a través de
las teorias de Caillois no es tan facil. Un
videojuego es un juego electrénico o di-
gital que se juega manipulando imdgenes
en una pantalla.

Tomando como punto de partida una
definicién tan sencilla, vemos que la in-
troduccién de lo digital crea una nueva ca-
tegoria de juego distinta a la que propone
Caillois en su libro. En los juegos existen
reglas que los jugadores asumen como ab-
solutas y son necesarias para participar en
la actividad. El encuentro es ahora en el
mundo de lo virtual, y las condiciones no
son las mismas; desde las limitaciones
tecnoldgicas hasta la posibilidad de com-
petir contra un oponente virtual y no otro
ser humano.

El disefiador de juegos Eric Zimmer-
man, en su segmento del libro First per-
son: new media as story, performance and
game, define narrativa, interactividad y
juego tratando de no darles precision
cientifica, sino de adaptarlos y darles uti-
lidad (p.156). El considera que recontex-
tualizar estos conceptos puede ayudar a
entender mejor el medio y asf crear mejo-
res juegos.

Juegos

Segtin Caillois y Huizinga, una actividad es
juego si posee las siguientes caracteristicas:
voluntario, interactivo, ocurre en un espa-
cio artificial siguiendo reglas de comporta-
miento especificas y hay un conflicto con
un resultado cuantificable (p.28).

Hoy en dia existen videojuegos avant-
garde sin conflicto, videojuegos comple-
tamente narrativos, nuevas tendencias que
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buscan crear el balance perfecto entre
educacion y videojuegos, y otros estilos
que pueden no incluir todos estos ele-
mentos. Aunque los desarrolladores se
alejen de las nociones bdsicas de juego, es
indudable que los videojuegos son juegos.

Narrativa

Si los medios de comunicacién son repre-
sentaciones, el videojuego es simulacion.
El cine, la television y la prensa muestran
descripciones y secuencias de eventos.
Puede o no haber cronologia, especial-
mente en el cine donde el uso de edicién
no lineal y los cortes alteran la percepcion
del paso del tiempo, pero se mantiene una
narrativa. En los videojuegos, el jugador
puede manipular el orden de los eventos,
y sus acciones modifican el comporta-
miento de los demds elementos dentro del
juego. No todos los videojuegos estan ba-
sados en una historia, pero si incluyen ele-
mentos narrativos que dan orden a la si-
mulacién.

El jugador tiene que aceptar todos los
elementos del juego y posibles deus ex
machina para que tenga sentido la narra-
tiva. Si el jugador no acepta, no puede
continuar la historia.

Interactividad

“Lainteractividad es una de esas palabras
que puede significar todo o nada al mismo
tiempo” y la forma mas secilla de explicar
interactivo es reciprocamente activo; el
flujo de informacién entre un usuario y un
sistema (p.158). Zimmerman explica que
basados en estos conceptos de interactivi-
dad y narrativa, una actividad como leer
un libro puede ser interactiva. Pasar las
paginas, involucrarse emocionalmente y
decodificar los signos de texto son una
forma de interaccion. Su solucién es divi-
dir los tipos de interactividad y tomar solo
los que estén relacionados a las interac-
ciones entre usuario y maquina.

Un ejemplo que ha cambiado por com-
pleto la forma en la que se disefian video-
juegos y ha creado formas de interactuar
entre jugadores y juego es la ludonarra-
tiva; las acciones de los jugadores tienen
consecuencias directas en la narrativa que
pueden cambiar desde la interaccién con
otros personajes hasta el final de la histo-
ria. Juegos como Fable, Bioshock, Star
wars: knights of the old republic y Mass
effect tienen un sistema de decisiones en
las que el jugador encuentra dilemas mo-
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rales y cada decision abre uno de los mul-
tiples caminos que se pueden tomar.

Los conceptos de juego como el de
Caillois se estdn volviendo obsoletos con
la llegada de lo virtual, y las ideas sobre
videojuegos como las de Zimmerman
estdn dejando de lado el pragmatismo y se
enfocan en el videojuego como simula-
cro. Es necesaria una revision de qué es un
videojuego para la sociedad contempora-
nea, tomando en cuenta tres factores im-
portantes: el tamafio de la industria de vi-
deojuegos, su popularidad, y la importan-
cia de las interacciones entre humanos y
computadoras.

;Quiénes juegan?

El impacto econdémico de los videojuegos
comienza a superar al de otras industrias
de entretenimiento tradicionales. En no-
viembre de 2011, la franquicia de juegos
de guerra Call of duty hizo el lanzamiento
de su dltimo juego Call of duty: modern
warfare 3. En un dia super6 en ventas a
todas las producciones de cualquier in-
dustria del entretenimiento y en menos de
dos semanas rompi6 el récord de ventas de
la pelicula Avatar. Modern warfare 3 fue
el producto de la industria del entreteni-
miento més popular de la historia, solo su-
perado un afio después por su sucesor,
Call of duty: black ops 2.

Uno de los grandes mitos que rodean a
los videojuegos es la demografia de los ju-
gadores. La Entertainment Software Asso-
ciation o Asociacién de Software de Entre-

tenimiento en Estados Unidos, realiza re-
portes anuales sobre ventas, poblacién y
nuevas tendencias de la industria de video-
juegos. En el afio 2012, la edad promedio
de los jugadores es treinta afios y casi 40%
son mayores de treinta y seis. (p.2)

Lo sorprendente de este estudio, es que
los jugadores entre dieciocho y treinta y
cinco afios se llevan el pedazo més pe-
quefio de la torta. Los jugadores han cre-
cido con la industria y los jovenes que
hace veinte afios llegaban del colegio a
jugar Super Mario Bros, Doom o Monkey
island, hoy llegan del trabajo a jugar New
super Mario Bros 2'y Call of duty.

Otro mito importante es el género de
los jugadores. El estudio muestra que
47% de los jugadores, en todas las distin-
tas plataformas, son mujeres (p.3). La in-
troduccién de nuevas consolas como el
Wii y la popularidad de los videojuegos para
dispositivos mdviles, como celulares y ta-
bletas, ha sido un factor fundamental en el
aumento de la cantidad de jugadoras. En
2004, el porcentaje de jugadoras, distri-
buido entre PC y consolas, era alrededor
de 30%.

La industria de los videojuegos vale
hoy 25 millardos de délares, y el ESA es-
pera que en dos afios se duplique el valor.
Los avances tecnoldgicos han evolucio-
nado con la edad y el género del jugador
promedio. Las plataformas actuales nacen
con fecha de vencimiento y los jugadores
esperan mayor calidad tanto en disefio
como en tecnologia. Computadoras y
consolas eran hasta hace pocos afios las
plataformas de juego predominantes; la
llegada de los teléfonos inteligentes y
consolas portatiles cambi6 el mercado de
videojuegos radicalmente, pero el mer-
cado es dindmico, sigue cambiando cada
minuto, y los desarrolladores todavia no
estdn seguros de qué direccion tomar.

Lo virtual como nuevo espacio
de vida

La popularidad de los videojuegos no de-
beria sorprender; a la realidad no es posi-
ble inyectarle capas de contenido como al
mundo virtual. En la actualidad, los am-
bientes virtuales son tratados como entida-
des vivas que obtienen sentido a través de
la contextualizacion. Los videojuegos son
un producto cultural recursivo, digital y
transmedidtico que proporciona una nueva
forma de relacionarnos con lo virtual.
David Calvo es un disefiador de juegos
que afirma que los mundos virtuales son
agregados de pensamientos y psiques,



emociones y sentimientos, por ende, son
una parte del cuerpo y alma humanas. Las
relaciones que se crean en el mundo vir-
tual tienen repercusiones en el mundo fi-
sico y la virtualidad se estd volviendo un
punto medio entre los pensamientos y lo
real. Cada videojuego, sea multijugador,
en linea, individual o de Facebook, es un
microcosmos formado por el juego y sus
componentes: jugadores, personajes, am-
bientes, objetivos; todo lo que pueda con-
tribuir a la construccién del mito y estruc-
turacion de ese universo.

Impacto y nuevas plataformas

En 2006, la llegada del Nintendo Wii
cambi6 la forma en la que los jugadores
de consolas perciben las interacciones
con el videojuego y periféricos. El Wii
funciona con mandos inaldmbricos y
tiene un sensor que permite detectar mo-
vimientos en un plano tridimensional.
Después de esta innovacidn, otras conso-
las de séptima generacién como el Xbox
360 de Microsoft y el PlayStation 3 de
Sony, agregaron sus propios sensores de
captura de movimiento: Kinect y PlaySta-
tion Move respectivamente. Nintendo
lanz6 a finales del afo pasado su nueva
consola, el Wii U; se espera que Microsoft
y Sony anuncien sus nuevas consolas este
afio también. A pesar de que los disposi-
tivos queden obsoletos, la tecnologia de
sensores para captura de movimiento es
ahora una de las caracteristicas mas im-
portantes y estard incluida en la nueva ge-
neracién de consolas.

John Carmack, el creador de Doom y
uno de los programadores con mayor in-
fluencia en la industria, present6 en 2012
unos lentes de realidad virtual que buscan
revolucionar los videojuegos. Los lentes ten-
dran un campo de visién muy alto para
que los jugadores se sumerjan completa-
mente en el juego. Para este proyecto lla-
mado Oculus rift, los desarrolladores uti-
lizaron la plataforma de crowdsourcing
Kickstarter con la finalidad de recaudar
250 mil délares en un mes. En menos de
dos dias recaudaron mds de dos millones
de délares.

Es interesante que en la actualidad la
plataforma de videojuegos de mds rdpido
crecimiento no tiene graficos de dltima ge-
neracién y cabe perfectamente en el bolsi-
llo. Los dispositivos méviles le dan al usua-
rio la capacidad de decidir dénde y cudndo
jugar, casi sinrestricciones de locacion. Las
aplicaciones paramdviles fueron valoradas
en 2010 en aproximadamente 33 millardos
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El futuro depara nuevas
plataformas y cambios

en el comportamiento de los
usuarios dentro del mundo
virtual. El Oculus rift podria
ser una solucion a la
necesidad de los jugadores

de sumergirse completamente

dentro del juego.

de délares, y esperan que en 2015 alcance
los 54 millardos. Estos nimeros y la entra-
da de Microsoft al mercado de tabletas con
el Surface, son garantia de que este merca-
do va a crecer en el afio 2013. Jugadores y
no jugadores se sienten atraidos a las pan-
tallas fouch y alaposibilidad de estar siem-
pre conectados; pero la portabilidad es un
arma de doble filo, pues los celulares y ta-
bletas tienen que renunciar a mejor tecno-
logia para favorecer al tamafio. Compafifas
como Samsung, Apple y HTC estdn cons-
tantemente compitiendo por crear el pro-
ducto mas delgado o liviano, pero con ma-
yor capacidad.

Este afio Google introdujo un prototipo
de Project glass, unos lentes de realidad au-
mentada que permiten al usuario tomar
fotografias, grabar video, entrar a la web
o conseguir direcciones en un GPS, todo
en tiempo real. Cualquier tecnologia que
busque imitar o encapsular la realidad, va
a mejorar nuestras interacciones en lo vir-
tual, y tendrd utilidad en la industria de los
videojuegos.

Actualidad de co-existencia,
futuro de convergencia

Las plataformas de videojuegos compar-
ten muchas similitudes, pero la mis im-
portante es la capacidad de estar conecta-
dos. Al igual que en las redes sociales, la
conectividad estd asociada a nichos o gru-
pos de personas interesadas en temas es-
pecificos. Inevitablemente, la conectivi-
dad lleva a la co-autoria y todavia es deli-
cado hablar sobre co-creacién y su im-
pacto en el espacio digital. Consolas,
computadoras y dispositivos mdviles per-
miten compartir contenido; seria intere-
sante que las nuevas plataformas permitan
también la creacion en tiempo real.

Cuando se trata del futuro de los video-
juegos, todo el mundo tiene una opinién o
teoria distinta. Algunos afirman que las
consolas van a morir, otros que desarrollar
para computadoras es una pérdida de
tiempo. Actualmente no es importante de-
terminar cudl serd el canal del futuro,
mientras se mantenga la conectividad.
Todas las plataformas co-existen, pero
son incompatibles; un juego de Xbox no
puede ser jugado en un PlayStation y vi-
ceversa.

El futuro depara nuevas plataformas y
cambios en el comportamiento de los
usuarios dentro del mundo virtual. El
Oculus rift podria ser una solucién a la ne-
cesidad de los jugadores de sumergirse
completamente dentro del juego. Los dis-
positivos méviles y las consolas portétiles
como el PlayStation Portable y el Nin-
tendo DS permiten a los jugadores llevar
sus juegos favoritos a todas partes. La in-
dustria ha sabido evolucionar con el mer-
cado, y serfa ideal un futuro en el que el
jugador no solo pueda llevar su consola en
el bolsillo y entrar en un cuarto de reali-
dad virtual, sino que el mismo juego se
pueda jugar en diferentes dispositivos y
cada uno tenga contenido que se adapte a
la plataforma. La conectividad abre paso
a la convergencia de ideas, ;/qué traerd la
convergencia de plataformas?
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