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1. INTRODUCCION

En 1998 el Defensor del Menor -a instancia de $adfia de Menores de Madrid- encargo al
Colegio Oficial de Psicélogos de Madrigh estudio con el objetivo de comprobar si existia
diferencias entre el desarrollo social y cognitiolos adolescentes que participan en juegos de

rol y el de los que no lo hacen.

Esta peticion correspondia a la enorme inquietethsque provoco entre la opinion publica los

brutales incidentes del “asesino del rol”. Estdamybn y el subsiguiente castigo que los juegos
de rol recibieron por parte de los medios fueroplieadas, por los autores del informe, dentro
del marco de |3 eoria de los Factores SobresalientBem, 1972).

Segun este autor, la opinidbn publica suele explicer hechos aberrantes por las
circunstancias mas sobresalientes. Asi, a pesgualel acusado presentaba indicios de sicopatia
anteriores, la pintoresca circunstancia de sudafippr las novelas de fantasia y los juegos de rol,
se convertia en una caracteristica deshumanizadesgncialmente peligrosa. Todo un nuevo

campo de batalla para la sociedad.

El 1 de abril de 2001, José Rabadan asesind aaslisspy a su hermana con una katana. El uso
de este arma y su supuesta aficion al manga yittsojiegos de Rol, pusieron a un producto en
concreto (FF VIII de Square Soft) en tela de juidios psicélogos que ejercieron el peritaje
sefalaron conductas narcisistas con rasgos esggszpiantisociales. Los psiquiatras declararon
incomprensible la conducta, y sugirieron un tippees#fico de epilepsia. Lo cierto, es que ningun
perito mencioné como causa probable haber jugad puego, pero todos los aficionados

recordamos cual era el videojuego “de los asesinos”

La teoria de Bem, antes mencionada no tiene ungéadente por si misma, para explicar los

hechos que colocan siempre a los videojuegos] & otros productos de las sub culturas nada

1 ESTEBAN JODAR, A. y VECINA JIMENEZ, M. L. Efectos Rsisociales de los Juegos de Rol en el desarroli@iSoCognitivo
de los menoredisponible en la web oficial del Colegio de Psigils de Madrid www.copmadrid.org




relacionados (musica metal, por ejemplo) como Gabele turco. Tiene relacion a mi parecer

con algunas de las caracteristicas del sistemeaogegamiento humano de la informacion.

A este respecto, la psicologia cognitiva hace éapbmcapié en los sesgos cognitivos tales
como el error fundamental de atribucion, los sesigosjemplaridad y accesibilidad etc. Todos
ellos vienen a explicar la economia de recursositiegs que nos hace relacionar de manera
causal un hecho de gran valor emocional, con festespecialmente destacados, de alto nivel de
representatividad.

Mi opinién, que coincide en parte con la de Jor2@93) es que existen en el ser humano
necesidades relacionadas con la violencia simhdfieamodo que K. Lorenz las sefiala como
“pulsion de agresiéon”, por lo que se entiende,aprbpia naturaleza del ser humano no tanto
una necesidad de violencia real, como de interésrimsidad por la agresion. Es decir que
posiblemente el ser humano no precise experimémtaplencia pero se siente atraido por las
repercusiones de esta y ha pretendido, a lo laegta chistoria de los pueblos, reflejar en la
construccion de sus relatos el dolor, el miedogxigtacion que produce la violencia.

Poniendo un ejemplo bien conocido, el de los relatmméricos, es facil ver lo
intrinsecamente relacionados que se encuentraioleneia y el relato, asi, como la manera
natural en la que esta, ha sido asimilada a nuesittaa.

La Odisea cierra, (no oficialmente pero si nareatignte) con la expresion final del conflicto
de una forma violenta y contundente. Ulises acabaados los pretendientes de su esposa, pues
la revelacién de su identidad oculta no es sufieigrara espantarlos. Para ello, precisa la ayuda
de su hijo Telémaco, lo que ademas funciona “legitido” las acciones violentas del
protagonista.

La violencia aqui, esta “justificada” en términas abnflicto y resolucién del relato, pues el
término del Programa Narrativo es, no sélo la aelt hogar, sino la recuperacion de la
identidad. Esta identidad material comprende Itgcaus posesiones, dilapidadas por los
“pretendientes”.

Mecanismos similares se encuentran hoy en diasevideojuegos. Mas cerca del juego que
de la literatura clasica, organizan la realidadgerpos de competencia‘Nosotros somos los
humanos y vosotros los insectores”, el dialogoarmé parte del juego, la batalla, si, pues es la

manera mas “sencilla” (en términos narrativos ynttbgps) de procesar el conflicto.



Terminado el juego habra charla y risas, pero hastances soOlo existen humanos y
alienigenas. Y es que, procesar la realidad senidlase a la pertenencia a grupos, forma parte
de un instinto natural, que se ha consolidado em @injunto de sesgos, parecidos a los ya
comentados.

Es por eso que existe la necesidad por parteedehismano, (la cual es transferida a los
medios), de encontrar grupos Yy diferencias eroeextaparentemente homogéneos. Pero esta
percepcion, depende de los niveles de categorizdTajfel, 1976).

Asi, por ejemplo, la juventud, podria ser vista oohiberal o hedonista por un sector
particular de la poblacion (tal vez de edad avaamgadese mismo grupo social varia en la
percepcion de otros sectores de poblacion (losmgwele su misma edad diferencian en “tribus
urbanas”, tales como “pijos”, “poperos”, “frikies”,). En la base de esos procesos, esta el origen
del relato, que sefala a los héroes (agenteskdalllanos (los antiagentes) y que por encima de
la moral, distingue tan solo entre los que realzanfren el relato

Leer una historia es inevitablemente tomar partidg, las emociones producen un
sentimiento indisociable de empatia por el cual mplicamos en el relato. Negar esto es
renunciar a la misma esencia que comparten el jugegd relato, en el terreno del contrato
ludico (el hacer-sentir).

Sin embargo, a mi parecer el contenido de una rfastoolenta no desarrolla un Unico
Programa Narrativo, muy al contrario siempre exiéta decision latente en forma de resolucion
pacifica, el conflicto a veces viene determinado laonecesidad de afrontar esa conducta
violenta (la defensa) o buscar otras maneras advezk. Volviendo a la historia de la Odisea,
Ulises no es precisamente un hombre violento, girgose distingue por su “astucia” y es esta, su

mejor arma contra los problemas a los que se d@afren

Evidentemente, nadie niega que la violencia no dabamostrada como Unico camino.
Siempre que existan otras opciones, estas seralegislas por un narrador responsable. Sin
embargo, la violencia de los contenidos audiovesipbsee diferentes componentes, y puede ser

incluso instructiva.

Uno de los casos mas representativos de cOmo estaencia puede ser instructiva, la dan
los juegos de rol.En el estudio citado, el de la comision para &ldis de juegos de rol, se

mostraba como correlacionaba con la mejora deshtosli®s en gramatica, historia o calculo.



Sin embargo, no muestra (lo cual podria ser un datdaderamente interesante) cual es la
percepcion de la violencia en los jugadores debstio o planteamos porque consideramos que
un relato, que muestra las consecuencias de los wicientos, haciendo especial atencion en la
interpretacion de papeles, es, por fuerza, unaméenta interesante para el desarrollo.

Hasta ahora asi parece demostrado en los juego$ dende se ve incrementada la calidad del
contacto social y la interaccion con los otros flagyas, sobre todo en mujeres jovenes.

Con los videojuegos, en cambio esta violencia qasduailada de una forma muy diferente, nada
modulada por la implicacion que supone la asund®miferentes puntos de vista, como es el

caso del rol.

Tal como se enfoca aqui, no sélo cuenta el corterad el proceso de asimilacion sino la
estructura formal (la distincion de los figurasaaciales) y el interfaz que determinan el

realismo y la capacidad de inmersion de un lenguaje

Este trabajo, pretende introducirnos en los lerapjafiguras e interfaces de tres géneros
narrativos que comparten muchos aspectos en caodm son el Juego de rol, el Videojuego y
el Videojuego de Rol. No se pretenden juzgar sudeoados, sino describirlos, y, aunque se
hagan referencia a los procesos de aprendizaje gm@icaciones, no son nuestro objeto principal

de analisisLo que queremos saber es como se narra el relanalizar sus contenidos.

Fdo. Manuel Hernandez Pérez
Septiembre de 2006



1.1 Objetivos

Considerando el recorrido anterior, donde se hélgmy la situacion basica o de partida, se

plantean los siguientes objetivos:

- Definir un marco multidisciplinar sobre el que ieetar los procesos de aprendizaje, basado
en diferentes perspectivas informativo-comunicaalies (¢ Qué se aprende, como se

aprende?...) a través del juego de JDR.

- Definir el juego, en general, y mas concretameitguego de rol y su adaptacion al

videojuego, como un relato en el que los sujetomtoparte activa de la narracion.

- Comprobar que, gfosso modp son aplicables los mismos procesos comunicativos-
informacionales tanto en un JDR como en un JDRim-ICon esto, nos referimos
principalmente a la construccion e interpretaciéhrdlato. Obviamente, hay otros procesos
de comunicacion interpersonal en el juego multaflay que tan sélo van a ser contemplados
como un contexto de interaccion y no es objetostied® su analisis.

- Utilizar un producto actualEl periplo del rey maldito(Square-Enix, PSX2 2005) para

realizar un analisis del relato que constituye.

- Aventurarnos a exponer algunas de las posiblesaapbines en el campo clinico, educativo y

social de estos géneros narrativos.

Asimilando que la estructura del juego es ante tadoelato, este ha sido analizado en base a los
productos y relaciones del sujeto/lector/jugaddr,texto/juego y el contexto en el que se

desenvuelven estos procesos.



JUEGO/ RELATO

Contenido del texto (Grupo de Entrevernes, 79)

TEMAS y transformaciones OBJETOS PERSONAJES sujetos
- Valores Aprendidos - - Quien es el modelo
- Relacion con nuevas - Comprobar su origen
conductas mitolégico/arquetipico

-  Temas implicados con el
sujeto

- Polarizacién de conductas

CONTEXTO DEL RELATO /JUEGO

- Emplazamiento Fisico
- Interaccién Social
- Interfaces

- Intertextos

SUJETO DESTINATARIO

- Definicion del sujeto. Nimero, identidad

- Aptitudes, Conocimientos

Cuadro 1. Elementos del marco de interaccion del §aio y el relato. No pretende ser un esquema del sgmdizaje, sino un
simple compendio de posibles elementos implicadds parte subrayada es la relativa al contenido dejuego/relato. FUENTE:

Elaboracion propia.



1.2 Breve historia de los videojuegos y el rol

1.2.1. Elvideojuego: Una historia de desencuentemn el ocio

El videojuego como aplicacion grafica de la potart® los ordenadores es un invento de los
programadores del instituto de MIT, alla por 1960raton en el laberintaes oficialmente el
mas antiguo de estos que merece llamarse videojuego

Otros escritos apuntan a que el primer videojueggo pserSpaceWar muy parecido al
posteriormente famosasteroids Este, fue creado en 1961 (1962, segun otros dewias) por
Steve Rusell, un joven estudiante, en un ordenddiotamario de un armario que contaba con

una pequefia pantalla de rayos catddicos.

Sin embargo es en 1973 cuando este genero audibwisnquista los salones de juego
americanos con étonguna primitiva adaptacion del tenis de mesa quéapodarse a dobles.
Pronto llegaria a los hogares y con él una revéfugue aun tiene lugar.

Los esbozos que hasta ahora se han hecho de taichide este medio (LaFrance, 2005)
pretenden dividirlo por etapas. Una de estas cogiiad se establece segun los dispositivos mas
populares: La etapa de Atari (1977-1985) seriarghgy dispositivo doméstico en EEUU,
seguida de la etapa de Nintendo (1985-1997) ydpaetle Sony PSX (y PS2) que llega hasta

nuestros dias.

En 1980 el Ministerio de Sanidad de EEUU los cogrdidaberrantes y adictivos, aunque
segun declar6 no se disponia de informes objetinas sustentaran dicha opinién. Un afio
después en Filipinas se destruyeron todas las magtecreativas, consideradas “corruptoras de

la juventud”, por orden de su primer ministro.

En 1992, asociaciones de padres de todo el muedpertos en educaciéon reaccionaron con
dureza ante el estreno Mmwrtal Kombat(Midway. Recreativa. 1992). La novedad del juego e
no solo tecnoldgica, pues presentaba imagenesldigidas y captura de movimiento de gran

calidad, sino la violencia de las imagenes desjuesdn aquel producto.



La saga, pese a no ser de especial éxito, haregpstinco versiones. Su influencia, ademas

ha quedado patente en comics, anime y peliculas.

-
F

(i1l Tube]

Imagenes de losFatalities de la segunda versién de Mortal Kombat para consas domésticas. Los fatalities son

(i1 Tube)]

animaciones extremadamente violentas obtenidas dess de la derrota de un adversario y la pulsaciénxgosa de una
combinacién de botones. Destacaba como novedadesta version, los “animalities” que consistian enonivertir al PJ en
un animal y devorar consecuentemente al adversarid.o cual daba lugar a imagenes bastante violentas la par que

cémicas.

Algunos autores (Jacob y Oliver ,1998) sefalan egies prejuicios pueden deberse a un
salto generacional y al desconocimiento que tidoemadultos por estas nuevas tecnologias y los

ambientes donde estas empezaron a desarrollssssalies recreativas).

En cualquier caso todas las etapas de la hist@ri@stie género parecen mostrar algin
producto “violentos”. Asi, aunque nos parezca unbfeeno actual, debemos recordar que existio
hace 20 afios un juego llamaB®ath racerpara ordenadores personales, que ya poseia un
argumento muy similar al recientemente polém@armageddon(Acclaim, 1997), es decir,

conseguir puntos a cambio de peatones arrollados.

Actualmente,Rockstar Gamess una de las comparfiias que mas criticas recibpiguos
como la sag&TA (1996-2006), de la que hablaremos mas tarde yretéantemente, pdsully

(2006), una historia de violencia escolar que ypuesto en alerta a media Europa.



Estos ejemplos evidencian lo dificil que es sepasios productos del impacto que han
producido en la sociedad. Esta es la razon, ehtas,ale que escaseen estudios del videojuego
en si mismo, sin que sea una mera referencia mlenuia, el sexismo, el aprendizaje u otros
géneros audiovisuales. El videojuego precisa urconde estudio propio que debe ganarse,
cuando se haya superado esta fase de investigdeifws efectos. Da la impresion de que se
espera concluir el resultado de dichas investig@sy que mientras, este género es tan solo un

“reo” en espera de la decision final.

1.2.1.1. Una Clasificacion operativa de tipos dedeojuego

De entre las posibles clasificaciones en tornota género audiovisual, se ha preferido
elaborar inspirados sobre todo en los trabajos stall& (1997) y Etxebarria (2005), un cuadro
resumen basado no solo en la tematica del relat@bitidades psicologicas requeridas, sino en las
interfaces mas comunes en dichos subgéneros.

Se sefiala también que existen otras clasificaciooe® por ejemplo la elaborada por los
investigadores americanos Fernandez-Bara y Zad¥)5j2basada en la cardinalidad como
indicativo de la configuracion espacial del interfestos autores distinguen entre juegos de ua, do
o tres dimensiones segun los ejes de movimiengmodible. El problema es que actualmente no
existen productos pertenecientes a la primera adtegy en la época en que se daban, el relato
subyacente, tampoco es especialmente interesante.

Para los ejemplos se ha buscado siempre el reEdacompleto, de entre las diferentes versiones de
juego, constituido por el producto desarrolladcagdarplataforma gréafica de mayor potencia en ese
momento.

(Ej. De citarseStreet Fighter 2 nos referimos a la versién para recreativa dec@ap no a las

versiones de soportes domeésticos como Mega DrSugper Nintendo).

Ademas se ha pretendido ilustrar el avance deulgegdel medio, a través de la cita de dos o mas
productos significativos, por su fecha de estrenanfluencia en el mercado y por su adecuacion a

la tipologia que representa.



Sin embargo, es necesario matizar que esta chsdit no recoge todos los productos
existentes, que en muchas ocasiones han destaeaikamente por no plegarse a los requisitos de
su tipologia y por romper los esquemas de lenguagenaticas habituales. Esta clasificacion sélo
sirve para asomarse, timidamente, pero con legiéidyia las posibilidades de este soporte.

» ARCADES

Suponen el prototipo de videojuego, entre los ugsiaro expertos y desconocedores. Precisan de
cierta practica para ser jugados, ya que la temalexmtual es crear productos de mayor dificultad,
con Tiempos de Respuesta (TR) requeridos, cadanvéz rapidos. Si bien existe cierta

diferenciacion por edades, basada en sus contenidos

- Plataformas (Platfformers). Planteados originalmente siguiendo un scroll o pzotallas,
ahora su evolucion grafica ha dado lugar a “sitiagi concepto que entendemos como
menos estatico y de caracter tridimensional. Sedesidera infantiles por su linea grafica,
normalmente colorista y sencilla, y a que, duraaites, han supuesto la principal forma de
adaptacion de peliculas y series juveRil&n embargo, la longitud del relato que suponen
que da lugar a numerosas sesiones de juego Yy lddhdbrequerida, no son aspectos

despreciables, precisan en ocasiones de un maipgae

Super Mario BROS(Nintendo, NES 1985). De hasta dos jugadoremedo cooperativo, (BROS

viene de Brothers), incorporé importantes novedameso 8 mundos de 4 niveles (antes no se
pasaba de dos), la modificacién de los atributeksprite del personaje (comer una seta lo coraverti
en “super”). Supone todo un prototipo en cuantcalcepto de juego de plataformas, uso de

pantallas y scroll.

Prince of Persia: Sands of tim@Jbisoft, PC. 2003). Nada que ver con el clasicd@®9 (Apple Il
1989) que era desde una vista lateral y sin sagllAhora, el 3D se impone con gran acierto,

conservando los movimientos y buscando siempreatismo, lo que ha hecho esta entrega mas

2 Se ha producido en ocasiones fenémenos contrarides cuales peliculas y series han sido adaptadaase a los
personajes mas populares de este subgénero. Méahamometraje$omb Raiderg§2001) oSuper Mario Brog1993).
Si bien no han originado productos destacablesmifican la relevancia y el carisma de estos pwfEs entre el
publico.
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violenta que sus predecesoras. El relato del restsatina princesa persa de las garras de un sultan,

se transforma ahora en una aventura épica poresupn objeto magico: las arenas del tiempo.

- Laberintos Normalmente en primera persona, en los habitualkedters”, han sido muy
criticados por su violencia explicita, maximizadar gu cada vez mas realista desarrollo

grafico.

Wolfestein 3D(Id Software. PC 1992)Un espia americano debe escapar del castillo dazde se
haya prisionero. Juego en primera persona corepi®dios, cada uno con 10 niveles. Enemigo

final para cada nivel.

Half Life (Sierra. PC 1998)Un cientifico queda atrapado en un desastre deomiomnes mundiales

mezclando aliens, virus y la armada americana. dioneamino entre el juego de laberintos y el
JDR, supone un desarrollo lineal en modo historigy popular, un modo multijugador que ha
sentado bases en el juego y la posibilidad (meglilbe MODs o modificaciones) de cambiar a

multiples juegos de tematicas muy diferentes.

- Deportivos. De tematica centrada en deportes reales o ficti@ibsujeto encarna a uno o
varios personajes, por turnos, y la inteligenctdi@al de la maquina, se encarga del resto

del equipo y de sus contrincantes.

Super Kick-off 2 (Anco Software. Amiga 1990) Diferentes tipos de pas) posibilidad de
personalizar el vestuario y las tacticas. El reftosus avances fueron en el campo del arcade
propiamente dicho, donde se afiadio el efecto peptub @after touch que daba un efecto al baldn
disparado. Se le considera un juego de autor, aebaido disefiador Dino Dini, especialista en
juegos de futbol. La Unica camara, era la mas tahitara los juegos de fatbol de la época, la aérea

siguiendo el juego.
Virtual Tennis (SEGA/Hitmaker, Dreamcast 2000 ) En juego coopevabi sencillo, en dobles o

individuales, supone el mayor avance técnico sdhrédea mas sencilla. El juego de Tenis

trasladado sin mas. Sélo dos botones de acciérglyotlirecto). Un modo de competicién permitia

11



mayor personalizacion al jugador, plasmado en diryecomplementos para el tenista, como un

reflejo del aumento de tu rango, pero la baseuwsglg, siempre era puro arcade.

- Shoot “em ups(en la clasificacion de Cunnigham, citada por lkstd997). Suponen el
nivel mas primitivo de arcade, conocidos como li@sicos “mata marcianos”. Basta con

controlar el personaje en las 6 u 8 direccionedigparar” constantemente.

Super Space InvaderéTAITO-Midway, 1978) Este juego japonés de granpéaeon en EEUU
sentd las bases del videojuego moderno de “mateianas”, aunque (0 precisamente porque) se le
considera simple, comparado con sus contemporgdae®ac-manpor ejemplo, supone en términos
de relato una mayor complejidad con cambios delesfacon anti-sujetos mas especificos). Es la
adaptacion de una galeria de disparos de feriayom@ujeto “anclado”, ya que solo puede moverse

horizontalmente, a una distancia minima ante lhvaraacercandose los alienigenas.

R-Type (IREM, 1987 Amiga) Juego de scroll horizontal. Urave con total movimiento (pero de
anico sentido) esta dotada de poderosas y arma®nliés (en alcance y manejo) con las que hacer

frente la amenaza alienigena.

- Beat "'em upsEl arcade propiamente dicho, precisa de mayor eapidie en las Plataformas.

Las coordenadas de movimiento, sin embargo, sannas limitadas que en este.

Street Fighter Il "The World Warriors" (CAPCOM, Recreativa.1991).Alcanz6 fama mundial y
consiguio crear aficionados en todo el mundo ajuegos de peleas, Cuenta con 8 personajes a
elegir, 4 jefes finales y un final diferente pordaapersonaje. Estos seguian una maniguea
clasificacion, eran buenos o malos, caracterisBgadentes por su aspecto, pero cualquiera de los 8
podia ser elegido. Por primera vez, aparece unompaes femenino (Chun Li), de iguales
competencias que sus compaferos. En ese sentgldasena légica que daba a cada jugador
habilidades diferentes en la lucha, ya sea en MEdoo fuerza y técnicas propias. Estos ataques
especiales se lograban con combinaciones de lo®ténds y la palanca y consistian en
espectaculares ataques de fuego o fuerza sobrehufhmodo historia poseia ademas finales

diferentes segun cada personaje.
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Dance Dance RevolutiorffKonami 1998).Consiste en bailar una coreografia prerregistragacs

mostrada en la pantalla. El interfaz es una alfand® baile con 4 direcciones basicas. Se debia
pulsar los botones en el momento apropiado, cajuéose obtenian diferentes calificaciones segun
la precision, de Bueno”, “Excelente”, “Perfecto..”El proceso se complicaba segun la melodia en

gue ocasiones pedia un ritmo frenético que in¢pigar’ mas de dos botones a la vez.

+ JUEGOS DE SIMULACION

En un intento por trasladar la realidad a la ptnts¢ plasma con mas o menos fortuna,
situaciones reales que precisan de conocimienfosris para su resolucion. En ocasiones su alto
nivel realista no sélo grafico sino, de recreaai@iatmosferas y comportamientos, lo convierte en

una herramienta extraordinaria de educacion esodie investigacion.

Su diferenciacién esta principalmente basada addacion de un punto de vista predominante:

- Instrumentales En primera persona, normalmente orientados a ldagmn del manejo de

un avion, un coche de carreras, un artefacto héhstrumentos musicales, etc.

Microsoft Flight Simulator 5.0 (Microsoft PC, 1993) Este simulador es muy usado tanto por

pilotos profesionales, aprendices o gente que nhadgailotado un avion. Posee instructor y clases
de vuelo, contiene una meteorologia detalladajstersa de fallos del avion y una cabina 3D semi-

completa con los indicadores de un avion basicos.

Esta es su version mas revolucionaria Se conartiél primer programa de entretenimiento con un
nivel de realismo fotogréfico y con una base deslae todo el mundo entero. Tenia un acabado
perfecto modelado 3D, VGA 256 colores. Los viajesealizaban en tiempo real. La vista desde la

cabina del avién incluia cambios estacionales eraeetogicos.

En el afio 2000, aparecMicrosoft Flight Simulator 2000novena versién que ya incluia cambios
inspirados por las versiones con Windows. En estaga, se afiadieron 4 nuevas aeronaves, cientos
de aeropuertos mas, ciudades detalladas, difereaesras con graficos de alta resolucién y mucha

informacion relacionada con la navegacion y el alim
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Power Shovel SimulatofTAITO, 1999). Simulador de una maquina excavadora. El punto sta vi
es soOlo subjetivo, en primera persona, con unaaf@anén forma de triptico que presenta la

excavacion completa.

- Situacionales: No se emula un instrumento concreto, sino las wegs y el

comportamiento de los agentes implicados en dbrefe subdivide en:

- De Dios* Se impone la tercera persona. Buscan como objitieneacion de un
mundo material inicialmente no restringido, excgmio las materias primas. Las leyes de
este mundo se iran poco a poco mostrando al jugpear su proyecto mental, en

principio puede imponerse.

SimCity (Electronic Arts, 1989) creada por Will Wright, sune el arquetipo para esta modalidad de
videojuego. Una Unica perspectiva que nos perrodfestruir el plano urbanistico de una ciudad y

ver su evolucion en el tiempo, tan sélo limitadoslps recursos y las catastrofes.

Nintendogs(Nintendo, Nintendo DS 2005). Organizado en pag€td igual que la saga de JDR
Pokemol supone un buen ejemplo de relato infinito, oiz@aio en sets con personajes exclusivos
qgue seran ampliados conforme el mercado lo pidda@aquete, (teckel, labrador, chihuahua y
dalmata), lleva hasta la fecha unos seis perrdsgExos, incluido aquel que designa al lote.

El argumento es la vida de un perro, tu perroual guedes acariciar y hacer que juegue, pero que,
como una criatura viva, es Unica, no hay otra iguas escenarios del relato se van ampliando,
puedes llevar a tu perro a un concurso, por ejenpelm la historia principal es el propio desaaoll

de la mascota. Es la evolucion de juegos céimeFin (Fujitsu Interactive, PC 1996Black and

% A este respecto, J.A Estallo distingue tres vé&emnSocioeconémicos, ecolégicos, y mitolégicos &nbargo es
posible que de haber realizado méas tarde su clasifin, hubiese encontrado también la categoriaidi$p cuyo
representante mas famoso es otro producto de Wigjht/ Los SimgMaxis, PC 2000).

Se ha preferido obviar esta tipologia, con el oljede centrar nuestra clasificacion mas en la fodwl relato
que en su tematica. No sabemos si las mascotaalest(tampoco incluidas en Estallo/Cunnighampsetécologicas”
0 constituirian un género propio, lo que es sequoa ambicién de su relato, centrada en un UagEnte, ademas del
uso de mdltiples perspectivas, es que perteneestaaategoria de simuladores de Dios.
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White (Lionhead studios PC 2001) que era mezcla de amouly beat “em up o el conocido

soporte/accesorio Tamagotchi (Bandai, 1997)4

- Deportivos: Se asume el rol de un entrenador deportivo. Lagm@es estratégicas
gue emprendamos pueden no ser ortodoxas, percetadsdvariables, las fechas, los

datos, el comportamiento de los personajes... busiearpre el maximo realismo.

PC Futbol 4.0(Dinamic Multimedia, PC. 1995) Uno de los juegogagmles mas populares de todos
los tiempos. Destacaban dos opciones de juego.elardade y la de simulacion que daba
directamente los resultados o presentaba el partidm una pelicula. Incluia como novedad, frente

a versiones anteriores, datos “reales” de lasidives espafolas de primera, segunda y segunda B.

Cycling manager 4.(Digital Jesters PC. 2004) Permite elegir entreedQipos, basados en datos
reales, para seguir el desarrollo de tus depastiatdravés de las carreras mas prestigiosas del

circuito mundial.

* JUEGOS DE ESTRATEGIA

Se diferencian de los juegos de simulacién en cpsegn sus propias reglas de interaccion,
comandos y objetivos.

Aunque estan basados en referentes reales (bastdni actuales) y por tanto, son mas o menos
comprensibles por el usuario, siempre piden uneeafude aprendizaje, para asimilar las leyes de su

mundo y ponerlas en practica con éxito.
- Aventuras Graficas
Relatos en tercera o primer persona que el jugaalolescubriendo de manera mas o menos lineal.

La adquisicién de un estado de conocimiento o liahtgepende siempre de la consecucion exitosa
de un estado anterior. Por tanto, han de realizgrst orden adecuado, para el desarrollo debrelat

4"Se trata de un huevo, con una pantalla de cristpiitio en la que se encuentra un pequefio ser Viqueviene de un planeta
lejano al que debemos cuidar y criar. Desde el mismmento que despertamos al Tamagochi éste reesesiatendido; hay que
alimentarle, limpiarle, curarle, jugar con él y hagegafarle cuando no se porte bierjparrafo del folleto informativ@amagochi
de Bandai en 1997)
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The Secret of Monkey IslandLucasArts, 1990). Es, para los aficionados, sménde aventura
gréfica siendo el quinto juego en ser desarrolmoun motor propio de la compafia, el SCUMM.
Caracterizado por su humor, casi absurdo, presenperspectiva de tercera persona, a través de una

cuidada estética, la aventura de un joven queaaapipnvertirse en pirata.

Myst (Cyan, PC.1993) Es una aventura grafica, jugadegiamente en primera persona en un
entorno de graficos 3D. Esta centrada sobre toda mgsolucion de puzzles, los cuales dan acceso a
una historia centrada en un mundo de fantasialdks ttolkinianos. La fama de Myst y de sus 4

secuelas ha sido tal, que fue llevada al campa devela, algo inusual en el género.

- Juegos de Rol

Frente al relato propuesto por las aventuras g&fiolantea diferencias notables: los personajes
son configurables de entrada y ademas, el pesoaekriencia moldea sus caracteristicas a lo largo
del juego.

El juego de rol es el tipo videojuego mas impodadé nuestro estudio, por las implicaciones
sociales presentes en sus variedades (ya seaeon-kite jugador Unico) y las peculiaridades del
mensaje que constituye. A este respecto veremoswdedante como fue asimilado el juego de rol al

mundo del videojuego.

Final Fantasy VII (Square Soft./Enix. Sony PSX 1997) Aunque se ttatana de las versiones mas
conocidas, sin duda destaca tanto como algunas aderéa saga. Fue el primero de ellos en salir en
Playstation, con un formato de gréaficos en 3D qae fpreciso el uso de 3cds. Es preciso sefialar que
los capitulos de esta saga son absolutamente imdiepées, y no constituyen nunca el mismo
universo, aungue, existen elementos comunes enaddie ellos, tales como personajes parecidos,
el uso de barcos volantes, armas desproporcionatiadga la imagineria del manga japonés. Los
cristales elementales, por ejemplo aparecen easvaritregas, son elementos poderosos que ayudan
al protagonista a salvar el mundo.

Las aportaciones mas importantes de la saga estarieealidad de sus relatos y las

modificaciones a los sistemas de batalla, pasaedbatalla activa de tiempo" (ATB), que obligaba
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a los personajes a actuar rapidamente a "batatlargles condicional” (CTB), basada en la agilidad
de los personajes, etc.

La tendencia actual que sera visible en la préxdnteega FF XllI, es eliminar las pantallas de batall
y en eso tuvo que ver mucho el éxitoelerques(989 Studios, PC. 1999).

- Wargames

De tematica actual, histérica o fantastica permpre bélicos, como su nombre indica. Se dividen
ademas por la secuencialidad del relato, ya seeseategias de tiempo real, o por turhdsas

primeras son muy utilizadas en competiciones o-lin

Warcraft 1l: Tides of Darkness(Blizzard Ent, PC. 1995) Presenta dos bandos mafles los
humanos/elfos y los orcos/trasgos con las mismbgidedes. La eleccion de uno u otro bando
determina el estilo de la arquitectura, los ataquetas unidades bélicas creadas que son
esencialmente equipotenciales en ambos bandogjual gue erSim City nuestro objetivo es la
construccion, pero aunque se trate de edificioemgie estan orientados a la produccion.
Efectivamente, la clave del juego es producir uthedabélicas, armas y soldados, para derrotar al
enemigo. El descubrimiento y uso de los recursdaralas y la eleccion de las unidades-tipo,

suponen las claves de la estrategia del juego.

Sid Meier's Civilization Il (Micropose, PC.1996). Con respecto a la primerai®ey presenta un
cambio en la perspectiva, antes arriba-abajo, ategn@sentacion isométrica. Lo mas curioso del
juego, sin duda, es que plantea un desarrollo deisi@ria de la humanidad desde cualquier
civilizacion (de entre las disponibles egipciogjléses, griegos,...) basado exclusivamente en hitos
histdricos. Estos, son obtenidos como consecuéedia evolucion econdmica y son comprados. Asi
una civilizaciéon puede elegir desarrollar su liredica comprando sucesivamente por ejemplo
carabela / fragata / destructoo aumentar sus conocimientos tecnoldgicos Gtosofia /
universidad / teoria de la relatividadjue tendré resultados similares o mejores. pstosupuesto

da lugar a sinsentidos de naturaleza anacrénica,neeolvidemos que es tan sélo un juego.

® En realidad cualquier juego establecido por tuemsusceptible de ser trasladado al juego ondareesto incluimos los
tradicionales juegos de mesa, cuyos turnos soruades a unos estandares de corta duracién. El m&@nilization 2un clasico del
juego por turnos posee una versién on-line de oditige, llamaddaree Ciy de gran aceptacion popular.
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« JUEGOS DE MESA

Son el mejor ejemplo de una realidad emulada. YaGe-line, versus o contra la maquina, son
practicamente iguales que los tradicionales enit@srcomunicacionales, a excepcion, por supuesto,
de las limitaciones impuestas por las interfackes ylisplays.

Trivialnet (Trivial networks PC. 2004) Exclusivo juego MOPGiegcombina chat en los diferentes
canales de juego (tematicos) y concurso de pregualg@uatro opciones. Se posee un turno de hasta
15 segundos por respuesta, pero el responder nd@inda es bonificado. Asi, los que mas preguntas
y mas rapido acierten, seran los primeros. Al fualcada turno de xx preguntas, se establece el
ranking.

Fritz 5 (Chessbase PC. 2004) Ha batido a jugadores coprogb Kasparov, Annand o Kranmik-
Sencillo y facil de manejar, este simulador de r@eduenta con una base de datos que alberga mas
de 300.000 partidas grabadas y con un profesorgremnte, que revisa los movimientos del usuario

y le sugiere estrategias.

» PUZZLES

Al igual que sus homoélogos en el “mundo real”, habilidades mas importantes para su
manejo estan relacionadas con capacidades visoialgsa Su mayor logro supone el incorporar un
componente temporal a los juegos de puzzle trathtes, y como consecuencia el movimiento. Su
principal diferencia es que en ocasiones no existdinico estado final deseado o soluciéon al
problema. Al igual que en dletris (1987), donde no se trata de resolver el puzn®, de “no
sucumbir” ante el torrente de piezas, los objetiwos planteados de manera parcial, pero existen

realmente numerosas maneras de llegar a la misntagmion o status.
TATRIS (Arcade.1987)Basado en un popular juego ruso de puzzles, Pembamel programador

ruso Alexey Pajitnov redujo a cuatro las partes cpraponian cada bloque e introdujo la idea de la
“caida de piezas” que el juego no puede impedim pemodificar, rotdndolas. El objetivo es lograr
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formar lineas horizontales que desaparecen al eanpé y aumentar asi el espacio que le lleva al

principio del torrente de piezas. De no ser asigréa la partida.

Puzzle Bobble / Bust—a-Move(TAITO, 1994). Es definido como una mezcla entagios juegos.
Del Sega Colummgl990), inspirado effietris (1987), obtiene la agrupacion de colores halladios e
las piezas, para su eliminacién. De otros cddpace InvadergTAITO, 1978), copia el control
direccional del cafién, pues en vez de ser un terem piezas las que caen (comarletris), estas
son lanzadas por el usuario.
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“El juego como relato: Figuras, interfaces y lesigs de los Videojuegos de Rol”
Proyecto de Fin de Carrera. Lcdo. en Publicidad y RPP (Septiembre de 2006)

Variedades Perspectiva
12 Persona | 32 Persona
v
v v
v v v
v
v v
v v
De Dios v -7 v
Deportivos v
v v
v v
v v
JUEGOS DE MESA v v v

Cuadro 2. Resumen de las principales variedades #&eojuego.
Adaptado de Estallo (95: 133 -145) y Cunnigham (93:98 y 200)
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1.2.2 Eljuego, la mentira: el juego de Rol (JAR)

Cuando “la teoria de juegos” comienza a ser esiadjor el ilustre matematico Von
Newmann en 1928, reduce su analisis al factor zhal y el peso de la participacion de un jugador
sobre el resto. Los posteriores acercamientosguetidos por las perspectivas de la psicologia
social (teoria bayesiana), la economia, la etoldgigolitica,.. Siguen subrayando el peso de los
roles en su propésito de establecer lenguajes fesmamiversales, en un intento, adn sin éxito, de

enmarcar completamente la T2 de juegos en algsoglina (Alvargonzalez, 2000).

Sin embargo, aunque dichos autores traten el judge roles como objeto de estudio, no tratan el

tema que nos ocupa, y de ellos, tan s6lo nos s#rm@Nos pocos aspectos:

- La interaccion entre los actores es una realidada(plichos autores “contabilizable”) y

como tal consecuencia, el relato se ve modificado.

- El'juego es un acto irremediable en la conductaamane inseparable de su misma naturaleza,
s6lo asi tiene sentido el origen de su estudiog@irposteriormente hay sido aplicados a

otros campos no ludicos como la ciencia politita @conomia.

Si el aspecto del azar, fue el primero en ser estoddesde diferentes disciplinas, pero otros
aspectos son conocidos por todos y estudiados desce afios por sicélogos, socidlogos y
antropdlogos como una realidad cultural idiosinces

El peso de la actuacion es uno de estos aspect@st& la que aporta un componente magico y
por su vinculaciéon al simbolo, su capacidad destyeedir la realidad material, la que nos diferencia

de los animalés

Jugar es en cierta manera interpretar, mentir,rgewaotro (Huizinga, 1954) pero ademas el juego
de rol,es transaccion y tradicion, asume la existencideges y por tanto adopta simbolos para la

preservacion de estas y su posterior repeticion.

® Nétese que hablamos de interpretacién y no dexdéiin. Los animales pueden imitar conductas e sochueden hacerlo en un
contexto aparentemente ludico. Sin embargo, séloaibre puede hacer un “cdmo si”, sélo este puddetar una perspectiva
diferente, la de otro ser con caracteristicas anesl pero diferentes circunstancias.
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El juego de rol, no aparece oficialmente hasta 1@ la popular obra de Gary Gygax y Dave
Arneson, y sus “Dragones y Mazmorras”. Sin embargdgunos de sus componentes como la
imitacion, la asuncién de roles o papeles, erapayte de los juegbslLa idea “cambiar la historia”,
por ejemplo, fue obtenida de wargames tales c@etiysbourg,comercializada desde 1954 en
EEUU.

Siendo asi, entendemos por juego de rol, todo auel que las posibilidades de proyeccion e
identificacién con el personaje interpretado seimean. N6tese que por ello no deja de perderse el
componente de azar que caracteriza a toda actiligich. El jugador posee un maximo control

sobre lo que su personaje es, pero no sobre amsitancias en las que se desenvuelve.

A este respecto, la figura del master o Directodaego (DJ) es una especie de dios 0 “guionista
supremo”, pues dicta a los personajes sus opciemesel mundo creado/presentado y las
consecuencias de sus actos. En esta retroalim@émtacinstante, en este continuo fluir de la
informacion, se moldea el personaje y es, por fambosolo DJ sino también el jugador, quien
explota al maximo sus recursos creativos. Son ambieses dan forma conjuntamente a este relato

(interactivo).

Las circunstancias que rodean al juego de rol,edesdmisma creacién como divertimento, (un
grupo de personas frente a un narrador, interraganduiriendo y dando forma a la historia), a los
universos narrativos en que se basan, (normalmeetsarrollo de novelas y peliculas de género

fantastico), sitian a este como un interesantepdgenibrido de literatura y juego.

Tan sélo un analisis segmentado de su arquitechuredle configurarlo como se merece
como objeto de estudio. Asi, siguiendo a Rogerld@sien su célebre Teoria de los jueb3d58),

intentariamos situar al juego de rol, segun el jpessus componentes.

Estos, elAgon el Alea el Mimicry, y el illinix se presentan como factores predominantes y
caracterizadores de todos los juegos e inclusaigragel descriptor, perfilan a las sociedades que
los crean y dan forma. Aparecen como consecuerda evolucion de I®aidea(que traduciremos

por “fantasia de divertimento”) en diferentes fosmagladas. Esta tendencia al orden, organizadora,

" Sigase el ejemplo de los juegostritos religioposgjemplo los ritos dionisiacos o las olimpiadascritas por los historiadores
griegos, en los cuales los ritos asumian formasadntivas y les seguia una competicion.
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el manual de todo juego es el otro pololLetlus que posibilita la aparicion de dichos papeles del

juego:

AGON: este se nos define conmmmpeticién entre los jugadoregue pese a mostrar inicialmente
basada en la igualdad de oportunidades, persigmedtiear la superioridad de las cualidades del
vencedor, su logro dara la gloria y sera signoet®mocimiento de su excelencia en el terreno.
Dicha “busqueda artificial de la igualdad de opoidades”, nos sefiala el autor “es manifiestamente,
el principio esencial de la rivalidad”. Sin embaejddR es sobre todo relato, y el objetivo Ultiaheo
este no puede ser multiple, como sugiere el Agang(ye da tantos finales diferentes a la historia
como competidores pueden lograr el triunfo). Ehteeldel JAR es relato cooperativo y ni siquiera el
fracaso de los jugadores supone el triunfo deldborede Juego, pues como narrador, es ajeno a los
beneficios de la victoria. Tedricamente, el DJogulede estar de parte de los jugadores porque de
estar en su contra, podria construir una avennsaperable, un relato que no se desarrollaria

“correctamente”. El JdR es por tanto, méas biera#le

ALEA : proviene del latin, y es el nombre de un “judgalados”. Es el contrario del Agon, y pasa

de ser un juego que viene de la decision y lascid@des del jugador, para dar al azar el papel
decisor. Exclusivos de la especie humana, por ouatigen de una representacion del mundo y sus
leyes, suponen una actitud pasiva, en el abandaamaga En el JdR es por medio del dado como se
decide el éxito o fracaso de la accion, asi comoirelo de otras aleatoriedades, de entre las f@asvis

por el manual de juego. De tal forma aunque sierapige un margen no recogido por las reglas,
(en el que es el DJ quien tiene la ultima palabtajmalmente, las tiradas de dados deciden en

términos totales o parciales.

Por ejemplo un personaje consigue esquivar un gsipgupera una tirada de 35%, es decir,

obteniendo una puntuacion de 35 o menos con 1D300resultado es todo o nada, y de esto

depende que se le alcance de manera quién saloetal. has decisiones parciales seran, en cambio,
aquellas que por ejemplo discurran si la heridgroaocado un dafio determinado en base a una
tirada de un 1D8.

Hasta aqui las fantasias ligadas al control deldmuAquellas en las que Eldusposee mayor

influencia sobre I#aidea A partir de ahora la fantasia intenta imponewsernayor fuerza.

8 Aunque las circunstancias del VJdR, el juego ded@mputerizado donde el programador asume lasirctancias de narrador,
cambia del todo el marco de comunicacion y read@méunciones de los componentes del juego (caamenvos mas adelarite
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En laMimicry, palabra inglesa que designa el mimetismo, laadpd del sujeto para fundirse con
el ambiente, el sujeto prefiere crear un persogageno gobierne el mundo ni se enfrente a él, sino
gue le sirve para integrarse en ese universo tadad.a victoria es entonces la muerte apareate d
su “ser real”, al que sumerge en letargo mientsasna la nueva identidallimicry guarda relacién
con laMimesisgriega, a traves de la cual nos deleitamos encltaaeion de los logros del mundo
natural, buscamos filiaciones y las capturamosjéhdolas nuestras. En esta suerte de actitud
creativa, aprendemos a empalizar, adoptar rolessgrebllamos lo que Piaget (1976) denomina fase
del procesamiento operacional concreto, precud®ias fase de operaciones formales abstractas.

Callois sefiala que Islimicry se basta para presentar todas las caracteridet@isego tal y como

todos lo entendemos: la libertad, convencién, suspe de lo real, espacio y tiempo delimitado. Asi,
los juegos de disfraz, los de interpretacion, auialgjuguete copiado de un arma o cualquier
instrumento del mundo de los adultos, nuestrosgsaduando jugaban a las “casitas”,... todos

siguen el mismo principio: el de Mimicry, pero 4 yuego de rol?

El JdR se basa, como su nombre indica, en la asude identidades, las de un mundo fantastico

residente en la narracion conjunta del Master yugadores.

Es por ello que un buen DJ, considera su obligagidelar por la interpretacion de las identidaoles
papeles. Como arbitro teatral de esta interprata@gume que no solo acota las acciones posibles en
base a las capacidades de los personajes, (qudragrarte son objetivas y obedecen a un sistema
reglado por el manual- ludus). Efectivamente, sbedes también es restringir la libertad de los
jugadores, reglando el comportamiento y las dewesiale sus personajes, que deben ajustarse a un

codigo moral, el de lo “que mi personaje hariasmsituacion.”

El juego en si mismo ya no tiene objetivo mas queartasia y es que, como diria Huizinga, el Unico

juego que existe aqui, para todes seguir el juego.

Tampoco ha sufrido tanto el concepto de Callogeakrasladado a nuestro estu@ibJdR es
un juego que pide ser escuchado, a la vez quelatorgue pide ser jugaddl sujeto cumple asi un
doble papel de jugador/espectador y en esto seldée gomo dice el autor, “fascinar al espectador,
sin que una falta lleve a éste a negar la ilus&l& par qué, como espectador, “prestarse a ianus
sin recusar del primer impulso el decorado, la m@scel artificio al que se le invita a dar crédito

por un tiempo determinado, como una realidad madajteal”.
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Pero el juego es adiccion, es deseo. Ese compoastdeional del que se sumerge “la conciencia
ludica” y que Callois denomina “vértigo o panicduytuoso” nos viene dado por lghix. En este
“torbellino de agua” reside la disolucion de lalidsd que limita todo objetivo al juego mismo,

como unico marco. El espectador ha quedado atragradea fuerza de signo natural.

Posiblemente sea este componente del juego elaqumayor notoriedad se nos presenta en
la naturaleza y, nos coloca en la escala filogeagpor derecho propio como “reyes del juego”.
Pues aungue los animales y los hombres jueguemn aénfagicia y adultez, sélo en el caso de los
hombres se puede decir que exista una culturaidgbjy, mas aun, se insinde que del propio juego

emerge la cultura (Huizinga,1954).

Sirva este trabajo para plantear, en el marcosleslaciones del relato y el juego, el origen
narrativo del rito/juego. Seguramente, es la migona de enfocar las tesis de Huizinga en tanto
explica no s6lo como los ritos poseen un valorataw innegable, sino que ademas estos adquieren

formas narrativas recurrentes.

Mimicry
PAIDIA | Ilinix LUDUS
Agon
Alea }
— /

Fantasia reglada

Cuadro 3. Esquema del juego en la teoria de R. Calko(68).
FUENTE: Elaboracion propia
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1.2.3. El relato sigue, pero... ¢sigue siendo lineal?

Los aspectos mas importantes del juego de rol,op@entados, son la personalizacion del
personaje/avatar y el desarrollo, no necesariantieve® de la historia. Estas caracteristicas lidm s
presentadas como definitorias y obligadas parasdrdollo de una tipologia de los JdR y VJdR.

Pero lo cierto es, que aunque la personalizacibavdgar es claramente distintiva del género,
esa ruptura de la linealidad no parece mas quedsatacion a los nuevos marcos qué, ahora pasan
a estar integrados en un universo narrativo maplkgony de naturaleza reticular.

En la mayoria de las ocasiones, sin embargo, ldetea es la resistencia al abandono
completo de estas estructuras clasicas. Asi, aulagueeries de television y los videojuegos se
configuren como “relatos infinitos”, la concienalal usuario esta dirigida de manera lineal hacia la
comprension de dichos productos.

Tal vez, los mismos guionistas de TV no sepan aledievan sus productos, es decir, cual
sera el final de la historia. Esta es creada eessgrtemporadas, partiendo de una idea principal o
marco de la trama. Pero la intencion del espectesiguesi debeexistir un final que da sentido a la
obra. Esto no pasa con los videojuegos, relatostigmen valor en si mismos, y que sufren
importantes modificaciones en su lenguaje de wtsaaversiorr.

Hasta hace relativamente poco, la estructura narde los videojuegos era absolutamente

lineal, basada en pocas variaciones. Peinado yoisamt (2005) definen algunos esquemas
recurrentes:

- ARCADE (se refiere a loshot"em upCasi siempre el mismo juego con diferente “cascar
ya que se publicaron numerosos juegos de arcadelanismo “engine”. La superaciéon de
uno mismo es la unica medida del éxito o puntuadiam supuesto existia un final, pero no

era facilmente alcanzable por lo que el relatoi sol$a depender de lo lejos que se llegase.

- LINEAL. Existe una recompensa, en forma de desentie |la historia, para aquellos que
superen el juego.

° La evolucién entre los productos es tan grande, gara comprender los cambios de los que hablafebsriamos imaginar que
una serie de TV es separada en dos afios por cagartela y que la segunda parte, es el doble da lagsta representada por
mufiecos en vez de nuestros actores preferidos.
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- FASES. Los puntos de control repartidos a lo latglguego dan cuenta del éxito del jugador,
contabilizandolo en ocasiones segusagre

- NARRATIVA EMERGENTE. La union entre fases o puntde control es reticular. El

jugador puede volver a ellas.

Seflalamos, que es la informacién la que hace valvaijeto a la linea narrativa, cosa que hace por
que asi lo desea. Si al sujeto no obtuviese aeaesta informacion (la misioén y la recompensa que

supone), seria dificil que completase el juegdbrela

Esto se debe a que el relato en el videojuego sypam definicion, un obstaculo al entorno
interactivo. Asi al menos lo define Berenguer ()988nominandolo “dilema interactivo”. Ruth
Aylett (1999) pretende resolver este problemalaadaplicacion de agentes autonomos, que actian
en universos autorregulados (narrativa emergeAtg)que estos respondan a las decisiones de los

PJs, al final consiguen mantener el equilibrio gtocwar con las acciones programadas.

Aunque han pasado 30 afios desde la aparicion diebjuego y casi 20 desde las primeras
incursiones del JDR en el género, hemos tenido epperar la madurez de la industria del
videojuego para la aparicion de dichas estructwatrreguladoras. Este punto llega como
consecuencia de los citados logros en:

- Lainvestigacion en inteligencias artificiales (JAs

- Laincorporacién de la narrativa emergente.

Podemos, por tanto, sefialar que una de las aporéacmas interesantes al desarrollo formal
del videojuego en la actualidad es herencia dietdDR en su version electronica, y tiene refacio
directa con la ruptura de la linealidad, (narragvaergente). Se trata del conceptadQd¢ESTo de
mini-misionesalejadas del arco argumental de la historia y simeembargo, al ser interpretadas por
el mismo personaje, repercuten en su desarrollancCeoesultado de estas mini misiones, el
personaje aumenta sus valores en dinero y habéi&jadel sujeto puede mejorar su comprension del

juego, a la vez que mejora su manejo del personaje.
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En 1996, un juego de Rockstar Games hizo histbiichuir por primera vez este concepto
como motor principal de su relat@rand Thief Autpde limitadas posibilidades debido a su Unica
camara cenital, tuvo la audaz idea de basar sto retapequefias misiones. Estas, proporcionaban la
cantidad de dinero/puntos necesaria para, jugamgrendes misiones, las Unicas que, cambiaban el
estatus del personaje y le hacian avanzar en lacinam. La idea fue lo suficientemente arriesgada
para ser pionera pero no era el momento ni el Ipgeax desarrollar un videojuego de Unica pantalla,
asi que la historia se desarroll6 en tres ciudadesharios, con nombres ficticios para New York
(Liberty City), Miami (Vice City), y California (SaAndreas).

Fueron los otros aciertos de este videojuego las auonentaron el éxito de la saga. Su
tematica ultra-violenta, centrada en el ascensend®afioso ladron de coches, que permite afrontar
misiones delictivas como robar coches, eliminaresshrios, etc. fue la culpable de la polémica

generada en torno a su estreno y al de otras astielg la saga. Posiblemente, también, fuese el

causante de su éxito.

En 2006, se estrena la séptima versiBiA San

Andreas (California), con un adecuado retorno de la

estética de los 70-80, su musica (en un momentoucde

regresion pop) Yy un inteligente uso de |las

camaras/perspectivas. El éxito de esta saga, damues

valor que el aficionado otorga a un producto namwaton

mayores posibilidades, que, ademas aumenta de ananer

progresiva, la personalizacion de sus personajes.

Por otra parte, el desarrollo de emginesin tiempos de carga con graficos 3D y el disedio d
un completo universo, con abundantes sub-misianesno canse al jugador, es una tarea dificil, a

la que las empresas parecen no dedicar mucho tiempo
Aln asi, podemos citar buenos ejemplos de férmolegas, tales comd&piderman 2

(Activision, 2004), donde la narracion, basadaaepelicula, es complementada por el usuario a base

de pequefias misiones, donde el héroe adolescergwee su personalidad.
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El que juegos com&piderman 2 la misma saga d8TA no se consideren rol, 0 no los
consideremos nosotros, es obvio, pues aunque seffiagynentado la linealidad del relato como una
concesion a la interactivid® la acomodacién del personaje al jugador y la tcoosion del
personaje son tareas pendientes.

10 Esta es una idea que, lamentamos ha sido abaraenad ultima version de GTASan AndreagEA software, PSP 2005), que ha
vuelto a formulas mas tradicionales de narrac@mepisodios.
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1.2.4. Cibercuerpo y ciberespacio. Disefio de Avawes y la configuracion de Comunidades

Virtuales.

“Una alucinacién consensuada experimentada diariataepor billones de legitimos operadores,
en todas las naciones, por nifios a quienes se aratfs conceptos matematicos...

...Una representacion grafica de la informacion ah&ta de los bancos de todos los
ordenadores del sistema humano. Una complejidachaginable. El ciberespacio es una
alucinacion social consensuada. La matriz tienersiises en las primitivas galerias de juego, en

los primeros programas graficos y en la experimeidta militar con conexiones craneales...”

De la novela de W. Gibson Neuromancer”(1986). Se han subrayado aquellos aspectos magvantes para definir el concepto

en relacién a su forma evolucionada actual.

Cuando W. Gibson inventa el concepto de ciberespatisu célebre cuenBurning Crome
(1986) no se referia al mundo de internet ni acalad comunidades humanas que, conectadas de
manera reticular, la utilizan. Sin embargo, ladafa (o intuicion) de este autor coincide en macho

aspectos con la realidad actual y el futuro proxitada red de redes.

Gibson perfila un proyecto social (la comunicacidomo “communis” que algunos
identifican con la sociedad), y, en ese sentidbas@ mas cerca de las comunidades de chats, los
MUDs, los MOPG, y otras formas de organizacion alocfseudoculturales” que del complejo

entramado fisico, formado por nodos, servidorescgsos que da soporte a la red de redes.

El ciberespacio es la evolucion légica de la sefeiasde Lotman. Como macrosistema, no
es global ni integrado (como sefala F. Contreragsnuna asimilacion tecnoldgica de la biosfera),
sino fragmentado e interconectado. Sus elementosniitones de sistemas de informacion, y su

organizacion no es jerarquica sino horizontal.
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Para este nuevo mundo, constituido, el individuo gtisa un nuevo cuerpo, un instrumento de interacaimdcon el
ciberespacio. El sujeto es un nuevo “fantasma en faaquina”, qué, como en la pelicula de M. OsHit, ejerce periddicamente la

migracién platonica obligado por un mundo hostil.

Por otra parte, la proliferacion de espacios denunicacion en la red, ofrecen infinitas
posibilidades, relacionadas con nuestra formagidestras inquietudes y/o necesidades. Este es un
punto clave de la cuestion, ya que, para cualqueeadesee integrarse en este nuevo mundo, debe
haber una motivacion, que le haga abandonar supa@uekta asuncidon de esta nueva
entidad/instrumento tendra como consecuencia, eftas, la incorporacion de una nueva identidad
“virtual” acorde con los requisitos de este espdca identidad virtual es imprescindible para &gr
con éxito la comunicacién en el ciberespacio, ‘imaf de informacion, sélo serd posible
adoptando dicha mascara. Pero este proceso suparnefluencia simétrica entre ambas partes, de
tal forma que es imposible entender la evolucidrnsdgto y la asuncion de diferentes identidades,
sin el desarrollo del espacio que las justificage qusu vez es modificado por las necesidades del

sujeto.

Asi, seran dos las vias que tendra el sujeto mayar esa acomodacién con el nuevo espacio,

proceso que asegura su supervivencia en la red:

a) La eleccion del “nido”, pues el ciberespacio no se presenta como undadatitegrada. Muy al
contrario, se ha comentado la fragmentaciéon de espacio a modo de red (la metafora de la

neurona, sigue siendo, hoy por hoy, la mas aceptada
Asi, siguiendo a Featherstone y Burrows (1995hadda de 3 tipos de ciberespacio.
1. Barlovian Cyberspace. Formado por Comunidadeshats, es la adaptacién actual del

concepto de Gibson. Se desarrolla la www pero hgsie esta no se popularizé y con ella,

comenzaron los “cibernautas’no pudo hablarse devardadero ciberespacio.

1 Ghost in the shell1995) Oshii, Mamoru. Pelicula de animacién basadal manga de M. Shirow, en la que un terropisttea
archivos gubernamentales. La brigada encargadatdaatio descubre que realmente no posee un crpan sélo un programa
que busca diferentes cuerpos en los que asentassaueva forma de vida sin cuerpo.
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2. Virtual Reality (VR). Se trata de una prolongacum los sentidos del hombre,”un medio g
simula un sentido de presencia mediante el us@dechologia. Es una experiencia de los
sentidos vista, oido y tacto” (F. Contreras. El@itmundg 2001)

Al contrario de la impresion popular, la Realidadtdal no se imita a una aplicacion
anecddtica en el campo del videojuego que es etges ferias, congresos tecnoldgicos y
parques de atracciones tematicos. Tampoco es, chiormenos, un invento de la literatura de
ciencia ficcion. La simulacion y mediacién de espmqosee ya desde principios de siglo
aplicaciones tangibles y exclusivas, con asombrosssitados en diferentes campos del
conocimiento humano, especialmente aquellos vidoglaal disefio industrial y a todos los
campos del aprendizaje que precisen la de la simdal@omo instrumento. El adiestramiento en
entornos profesionales tales como la conducciémrgxple vehiculos, el pilotaje de aviones y
otras tareas con cierto riesgo, encuentran en lauRYotente instrumento, solo superable en

realismo por la propia realidad, no controfgda

3. Gibsonian Space o matriz gibsoniaise trata de un concepto proximo al de Gibson, por
ahora no realizable, basado en sofisticadas icesfde conexion directa entre el ordenador y la

neurona humana.

b) La creacién de un nuevo cuerpo.

El cibercuerpo es cuerpo de un ndmada, que seuedea en un espacio fuera de él. El
sujeto, escoge el nido segun su voluntad pero tatdmprano desea verse en él y formar parte. Para

ello debe tomar una forma fisica compatible com@hdo escogido.

A este respecto, F. Contreras describe el cibgroy@omo tin cuerpo sin organismo, sin
organos”. Como prolongacion del usuario, el cibercuerpo regmea su desetel y gracias a el se
desea”

12 yéanse publicaciones del centro vinculado aludirReality Applications Center (VRAC), lowa Departmefifransportation
disponibles en la web del VRAC. Parkhurst, D “Usirigifal Video Analysis to Monitor Driver Behavior &ttersections,{2005) y
“Evaluation of Virtual Reality Snowplow Simulator dining,” (2006)
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Asi, el ciberespacio, esta habitado por los avaeit@dedos usuarios y cualquier informacién dotada de
firma (desde los mails a los post, pasando powklss, los portales y finalmente los verdaderos

avatares de los MUDSs) supone una proyeccion, dasead del usuario.

¢En que punto se encuentran los VJDR, entre logosugéneros narrativos? Sirva el
esquema presentado a continuacion, para aclarisca@n los aspectos que comparte con otro tipo
de juegos “electronicos” y relatos en general. DR cumple con todos los parametros de la teoria
de Callois excepto un aspecto dévlianicry o mimetismo. Se trata de la personalizacion dehee
fisico, a la que nos referiamos cuando hablabamde creacion Web, o del atrezzo que adoptan los
jugadores de rol. Los videojuegos normalmente morsodificables, asi que el entorno fisico del

personaje/avatar, esta parcela del “ciberespatmpuede ser modificado por el usuario.

MIMICRY Customizacion avatar /ID v v v
virtual
Customizacién espacip v
fisico
AGON Competicion s6lo v v
Competicién entre v v v en
iguales VIEE
ALEA AZAR vs. RELATO v v
ILINIX DESEO / EMOCION v v v v v

Cuadro 4. Aspectos de la teoria de Callois en distos géneros narrativos.
FUENTE: Elaboracion Propia.
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1.2.5. JdR y VJdR. El problema de la adaptacion ére lenguajes.

Videojuego de Rol (VJdR), es el término por el dasignamos a los videojuegos basados en
juegos de rol o que han sido concebidos para adsptkenguaje y/o el universo narrativo que lo

inspira.

Las caracteristicas mas importantes que definemideglojuego de rol (VIDR) frente a otras

modalidades de videojuego, son asi mismas insgigalacljuego de rol tradicional (JAR):

1. La partida no se limita a una sesion de juego,us por lo general, se trata de juegos con
una gran “vida ludica” (se estima que un juego meidi tipo rol, tacomo Final Fantasy VII
tiene al menos unas 30 horas de juego y el juagangs ocupa, el DQ VIII, puede llegar a
las 120 horas)

Con esto entendemos la partida en serdidoursivq ya que el texto (la partida jugada
hoy, la llamada $esién”) es sélo una parte ddiscurso(“la aventura”, o narracion que

supone toda la partida) que sera jugada en vaiags d

2. El personaje o personajes, son absolutamente coalfiigs desde el inicio de la partida. El
jugador participa asi en el relato construyendmeatonaje segun sus preferencias, aunque su
resultado que observamos en su aspecto fisicohahibdades e incluso su personalidad,
deberan ser adaptados conforme a unas normas,aljpeete basadas en sistemas de

puntuacion, tablas y el mismo universo mitologiecreado en el juego.

Ej. Un jugador que elija interpretar un hobbit eh jiego de rol basado en el conocido universo de
JRR Tolkien no sélo verd limitadas sus caractedst fisicas/atributos (un hobbit mide
normalmente menos de 1.5 metros) sino las hab#isil@dmpetencias basadas en los mismos (un
hobbit no podra poseer nunca una fuerza de 12 pt@d que es la de un humano, y, por tanto, es
dificil que posea una habilidad de lucha verdadezate competente).

Asi mismo es imposible que un hobbit sea barbladmgue si posean abundante pelo en sus pies) o
que realice magia sin ayuda de objetos magicosc8ogpetencias estan determinadas por la raza y
profesidén a la que pertenece, formando parte deamplejo sistema de reglas idiosincrasico del

universo tolkiniano.
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Estas leyes quedan recogidas en los manuales ddojuyg DJ, llegando a ser en ocasiones de tan
extrema complejidad, que tan sélo son estudiadasqueellos jugadores que desean desempefar

funciones de Director de Juego (DJ).

3. Ese proceso deustomizaciores continuo, se actualiza entre sesiones o psirtiolapletas,
por acuerdo entre los jugadores y el DJ. Como eidEmisma, nuestros personajes tan solo
terminan de aprender cuando mueren o son some#idos estado de suspensidén que
identificamos con el fin de la partida. No sabeme@dmente que hacen con sus vidas una vez,
que terminan la aventura, pero si sabemos quedsinpe vez que cojan un arma, la
experiencia acumulada habr4d aumentado su competeoci ese y otros instrumentos

similares.

En el videojuego de rol, la actualizacion es nomegite automatica y es, en ocasiones un
factor clave para alcanzar un estado (vencer aenef enemigo, adquirir un conocimiento o

técnica “magica”...), e influye en el avance dadaracion.

4. Existe un guidn, un macro-texto diseflado exprestarmara ser jugado. En el caso del juego
de rol tradicional el autor del texto es el DJ qdemas ejecuta las tareas de Emisor/Locutor

del texto escrito.

El proceso de comunicacion obviamente, se ve dibei@n la introduccion de la
tecnologia en el relato, y las modificaciones fdesajue impone el videojuego. En primer
lugar el relato esta escrito por los disefiadoregfpmadores del videojuego. Su desarrollo
formal es multimedia, pues se basa en diferenteiosi@le naturaleza audiovisual y ello

implica una comunicacion mediada (Contreras, 1997).

5. El componente azaroso, que realmente es propiodiejiiego, cobra en el marco del juego
de rol un papel especial de mediador y de refeadrgal. Asi, muchas de las decisiones del
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juego, que no dependen directamente del DJ, soeltas por la puntuacion obtenida en una
tirada de daddd
Los eventos o hechos del relato, asi como la dalgoérsonaje/evento, en el Jdr/JDR gozan,

por tanto, de una mayor indeterminacién que eressidn virtual.

Para concluir se sefiala que el proceso de comudicaesultante de la partida de rol
tradicional produce un nivel de representacion exige mayor implicacién por parte del
jugador.

La informacion visual/verbal del Director de Juegonstruye una suerte de “efecto de
inmersion” debido a su naturaleza diferida. Eniégéojuego, en cambio, esta informacion es
directa einmersiva predominantemente visual (existen mas horas efgojeon musica que

con didlogos).

Esta capacidad inmersiva es herencia directa dguge interactivo. Sedafo y otros

(2002) recogen los aspectos comunes a la inteidextiviel videojuego, sefalando:

* Versatilidad posibilidad de cambio y transformacion de unesneintos en otros,

permitiendo la simulacion de cualquier elementa ynanipulacion sin fin.

* Referencialidad multiptese emplean imagenes y sonidos de distinto origen.
* Instantaneidadse produce en tiempo real, permite una constindtiida de
formas visuales ante los ojos del operador y emoghento del nacimiento de las
ideas, de tal forma que no debe esperar paradalizacion de sus 6rdenes y

propuestas (inexistencia tme delay.

» Adaptabilidad por su mismo caracter interactivo.

13 En los JdR los dados més utilizados suelen sefeld®). Se utiliza un par para obtener resultadabdeifras, ideales para
representar porcentajes. También se utilizan ddelds 6 y 8 caras. Sin embargo, es cierto que egantoda tirada se haya sometida
finalmente al juicio del DJ que es quien interpgtaesultado e incluso se permite ignorarlo. & esspecto son conocidas las
recomendaciones del creador del primer juego d®&D, Gary Gygax “los dados sélo sirven para haoao detras de las tablas
(cubierta que usa el DJ, para aislar a los otgadares del resultado) ”
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“El juego como relato: Figuras, interfaces y lesigs de los Videojuegos de Rol”
Proyecto de Fin de Carrera. Lcdo. en Publicidad y RPP (Septiembre de 2006)

* Permitetrabajar modularmentecon modulos combinables y fabricar modelos

naturales o logicos con multitud de procedimientos.

* No linealidad del discursdas acciones y acontecimientos no estan obligados a

cefirse a un orden especifico. La limitacion terapes minima.

La interactividad incide directamente en todosagectos que se sefalan del JdR y el VJdR en
tanto se trata de “la capacidad de modificaciortaldb por parte del usuario”. A grandes rasgos
podemos sefialar que el JDR es mas interactivacg@acidad de inmersion es oscilante pues
depende del nivel de representacion. El VJdR erbmase enmarca en una estructura mas rigida,
con menos posibilidades de configuracion pero dguaje mas inmersito por su representacion
directa (no mediada por el DJ sino por el progragieagaracter audiovisual.

Duracion del ~ Configuracion del  Actualizacion de Autor del

texto

Relacion Nivel de

relato/partida

personaje esta personaje/ evento representacion

configuracion

Juego de Indeterminada, Determinada Sujetaala Indeterminada Diferida / Efect
Rol (JdR) medida por sujeta a reglas decision del DJ de inmersion
sesiones
Videojuego Determinada Determinada Directa y Programadore determinada Inmersiva /
de Rol por los sujeta a Continua S directa
(VJAR) programadores| reglas/programa

Cuadro 5. Diferencias en el proceso de comunicaci@e una partida de rol tradicional (JdR)

y una partida de videojuego de rol (VIDR). FUENTE: Elaloracién Propia.
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1.2.5.1 Primeros acercamientos a la adaptaciéreyieanda de Zelda

El primer videojuego considerado como adaptaciéestie lenguaje fueegend of Zeld§Zeruda
no Densetsu, Nintendo NES, 1986). Esta es segutanterobra mas personal de S. Miyamoto,
creador entre otros clasicos del personaje de Su@eo™.

Estrenado sélo 3 meses antes Buagon Questsupone un lenguaje mixto entre el videojuego
de plataformas y el de rol, que posteriormdri@gon Questiba a cambiar.

La revolucién de Zelda, fue incorporar importamesedades al lenguaje de los videojuegos,

tales como:

» La perspectiva area. No es en si misma una noveédaal,si fue incorporada con un nuevo
sentido de adaptacion entre géneros de juego. é&gojude rol tradicional se juega
habitualmente con soportes fisicos, tales como syapaquis, figuras de plomo o plastico, e

incluso materiales audiovisuales que los aficiosatEnominam\trezzo

» Los aficionados y Directores de Juego que utilizicthas ayudas para una mejor
explicacion-comprension del relato elaboran asindaera conjunta abundante material
semi-original, basado en el universo del juegodi@lanteado del que normalmente poseen
abundante bibliografia. Esa perspectiva aérea rmmame por tanto a una adaptacion del
lenguaje habitual de los juegos de rol, y es ussglonanera intensiva por este y otros

videojuegos del género.

» Uso de docenas de objetos diferentes para conthafistruos y tener a su vez, acceso a

otros elementos.

= Una organizacion jerarquica no lineal de las p&adaEl orden de acceso a las habitaciones

no estaba dictado, lo que aumentaba las horasguaisde juego.

= Salvar una partida, en el mismo cartucho, pararoaet con la aventura en otro momento.

¥ La infancia de Shiragi Miyamoto (1952-) transodieh Shonobe-cho, una provincia cercana a Kyotpafécer fueron sus juegos
en el bosque, que su imaginacién transformé emwmdo lleno de cavernas y extrafios animales, lesregpiraron los escenarios.
Los juegos de rol, através la recurrente trarhaedeate de una princesa (Zelda), configurara@raa principal del relato.
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Una segunda version del juego, disponible al teaméh primero, poniendo "ZELDA" como

nombre de inicio. Esto daba lugar, a cambios etolelr de las habitaciones/cavernas, y la
disposicion de los objetos. Notese que aunquease die cambios sutiles, eran suficientes
para configurar un nuevo juego/relato y qué, comesto de caracteristicas resefiadas, han

de razonarse en su contexto de publicacion, hasalm5 afos.
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1.2.5.2. El periplo del rey maldito

La sagaDragon Quest de Enix, es seguramente el producto de videojubgaol mas
importante de la historia de Japodn, junto deéinal Fantasyde Square Soft. Aunque ambas
compafias se fundieron en 2003, sus productosaioosnpetidores PQ VIII: El periplo del rey

malditosupone el primer juego de la saga en llegar adauro

Su éxito fue tal como se esperaba en su pais datade, lanzado el 27 de noviembre de
2004, vendio tres millones de copias en su prireenaana, convirtiéndose asi en el juego de PS2

gue mas rapidamente se ha vendido en la histodatn.

Existen curiosos precedentes de este éxito, cun@si en la misma saga de videojuegos. El
mas conocido es el de la conversion a Super Nioterapon y USA) del originario de NES3ragon
Quest IIl El juego, salid a la venta un dia laboral y sitoéfue tan grande que el dia de su
lanzamiento, miles de personas faltaron a sus aitiges labores y académicas para hacerse con
una copia del juego. La situacion fue tan cadtioa qquel afo de 1988 el gobierno japonés
dictaminé una ley que obligaba a Enix (en aquebrergs) a sacar los titulos de la s@yagon

Questen dias festivos.

Sin embargo desde que fuese creado en 1986 pawadala NES por el guionista Yuji Horii
y el disefiador Akira Toriyama como “un manga dopdeieses cambiar el final”, hasta la dltima de

estas entregas, han existido ciertas caractegstaaunes:

» Cuando el protagonista se dirige a un PNJ, sélceapan la ventana de texto la respuesta del

PNJ, no lo que dice el protagonista.

»  Se puede capturar monstruos y utilizarlos comoop@yies colaboradores.

» Sigue el sistema de combates en primera personsistente en mostrar imagenes frontales de
los monstruos y varios menus que nos permitenrdigacciones a seguir. Los protagonistas
no aparecen durante el combate. Este sistema deat®®s idéntico al comentaBbantasy

Star. Con la salida dBragon Quest VIllqueda patente la influencia de otros juegos y se
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adopta la tercera persona en las batallas, cond®e puede ver como los personajes o los

enemigos atacan.

1.2.5.3 Notas al disefio del marco fisico y los persjes: El estilo manga

El disefio de este videojuego recoge, como otrohasude factura japonesa, los hallazgos
del disefio de personajes, propio de la industrianiteacion y el comic japoneses.

Definir toda una industria con mas de 50 afios d®iia, que puede remontarse al mismo
siglo X1I*® es una tarea compleja, que sin embargo algunegatisres han venido a simplificar en
los mayores logros de esta tendencia. Asi, por @ Krikke, del Washington Post define el
manga como un “estilo de color plano, sin gradugaite linea clara, muy cercanopalppyy que
sin embargo, haya sus raices en el Ukiyo-e, (kifbgs en madera que ya inspiraron a los

impresionistas europeos)”.

Efectivamente, la linea clara es un rasgo tipicdideo estilo, y autores como H. Miyazaki
(ganador de un oscar por “sen to chihiro”) sefiglam el anime (version cinematografica del comic
book japonés) prefirid escoger la linea clara pastnar un mayor simbolismo, frente a otras

industrias de animacion como la rusa o la americarea buscaban el realismo por medio de la

% Del japonés “imagenes caprichosas". El Manga tsenerigen en los dibujos de principios del 116l equivalente al comic
book de la cultura occidental. Se asocia comunnmntesl anime, su version en animacion, ya que eot@p tramas, disefio similar
y personajes. Traducido y adaptado de ANIMEINFO.COM
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rotoscopid’. Sin embargo no es esta simpleza de linea el (ramgo definitorio de la industria

japonesa que presenta en sus personajes:

e Ojos inusualmente grandes

» Utilizacion del peinado y la ropa como elementasvel de la identificacion y la
caracterizacion,

» El uso del blanco y negro (el color se utiliza éras de caracter audiovisual, 0 anime,
en videojuegos y peliculas)

* Implantacion de técnicas cinematicas, especialmasténeas cinéticas.

« Expresiones Extremas, que llegan incluso a formiagéneros’

Frente a otros lenguajes del coOmic, se sefialagperial atencidén en
* Uso de la elipsis

e Predominio de la imagen sobre el texto

Existen tendencias propias de los sub-génerosndaba. Asi por ejemplo la androginia de los
disefios masculinos es propia del SOHO un géner@ecémamente romantico destinado

normalmente a las chicas jovenes.

18 Miyazaki, es el gran guri de la animacién japonEsaesta entrevista critica la animacién extranjela moderna industria
japonesa con dureza. A la primera le achaca eflesécnicas de captura de movimiento que traicie@haentido de la animacion que
es crear una ilusion de propio lenguaje. A la moaemnimacion japonesa la critica por su excesipoeskonismo (entrevista
exclusiva de 1987 a Nausicéa)

17 El manga “superdeformer”, que se utiliza para giarcseries de éxito, haciendo a sus personajgssgicabezones, acentuando
su aspecto infantil y agudizando sus voces
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Por encima de kos efilos, impuestas poe los producions: a expensas de [os autorss, exsten constantes en el disefio del comickboak jopongs. Los rostros s
buen samplo de la parsmoniosa inea del monga. En este coso vemos dos tipos de combinaciones de nanzdajos, ambas suscaptibdas de ser adoptoad
cisefios de pesonojes femenings y mascuines, pero gue sn doda estdn vincukadas o ka edad v la seredoad del roshro.

En la obra que nos ocupa, el tdandem creativo, fdonpar Orii y Toriyama, se formo en la
industria del manga, ya que ambos trabajaban ezgquara la revist8honen Jumgonde Toriyama
dibujo su historieta mas conocida y el guionistaag de critico de videojuegos y columnista. Los
disefios del Periplo del rey maldito, asi como tdsréores entregas de la saga, cumplen con los
canones del disefio manga e incluso, algunos deessisnajes son calcos de otras obras de
Toriyama. La version ilustrada de los personajescessible en las guias oficiales y en las webs, su

adaptacion en el videojuego, utilizando la técuiglishadé® era por otra parte, légica.

Otros aspectos no formaleszomo la separacion de lineas de accion del resteldto, o la
elaboracion de historias ajenas a la linea prihcdpa especificos del anime de TV. En ellas
podemos ver, mas que un estilo de relato, unosi@dondntes de produccion, que les sefialan como

una industria Gnica en cuanto a volumen y rentdul?.

Si el tratamiento de temas propios como la histdelaJapon, o la mitologia, es una de sus sefas,
resulta paraddjico, considerar que la evoluciosulgenguaje en comic y animacion, es enteramente

producto (en su origen) de la industria de ociodmsttal. El propio Tezuka, creador del manga

8Técnica de renderizado en 3D que incorpora un doefiizal con un grosor definido que permite distiing! fondo y la figura. Es
una adaptacion del dibujo animadeastoona la imagen digital. Vista no sélo en videojuegisp también en peliculas como
Appleseed(2006)

19 El perfodico “The Japan Times” sefiala que lasasefitera de Jap6n son de unos 36,1 billones de wenErancia y 4.7 billones en
EEUU. Es un mercado importante si le sumamos I0sbibnes de yenes del mercado japonés (14. agest?003)
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moderno reconocia sus influencias de otras fueme® el cine de animacién de Disfity el cine

negro de Orson Welles.

Sefalan ciertos criticos de cine (Arnold, M.) gligreestizaje”, refiriéndose a el como coproduccion
o importacion de técnicas de filmacion y producci@s una realidad ya patente en obras para la
television de los 80, aunque esta influencia es apésciada en la produccion (Mattel, por ejemplo
encarga la realizacion d&JOE a Nippon Animatiolhy no en el disefio de personajes. Actualmente,
es tambien importado el lenguaje, visible en progiunes comdeen TitangWarner, 2006)

Asi mismo, una tradicion muy extendida en el fibtsenanga/anime es ahacronisma Este, se
ejecuta en el uso de vestimentas y equipamientoglifdeentes épocas, como signo de la

configuracién de un mundo fantastico.

Full Metal Alchemis{Square-Enix 2006) es una factoria de series dar@viga y videojuegos basados en el anacronisio y e
desarrollo de historias en universos paralelos.protgagonistas, dos hermanos victimas de una niaidigiven en un mundo donde
la alquimia es posible pero la ciencia no. Sin egiauno de ellos posee un brazo robética perfemgararticulado (ain hoy

inalcanzable) y viajan en ferrocarril (estilo 19@0)su busqueda de la piedra filosofal.

Las diferencias con otras fantasias (occidentat®sho los grandes relatos tolkinianos son
evidentes. En estos ultimos, por ejemplo, la diozion de habilidades imposibles, tales como
magia o poderes mentales, es la Unica modificaion marco historico reconocible (en el caso de
Tolkien, el medievo) sin afectar a las estruct@é@mnomicas o (pre)industriales. Sin embargo, en las

fantasias japonesas modernas, estas modificaci@melsién afectan al desarrollo tecnologico,

20 Entrevista a Osamu Tezuka en “Comic, el novend aptisodio 5: El manga.
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dandose en marcos definidos como medievales, ballade la cultura occidental del s. XIX
(maquinas de vapor, locomotoras) o XX (el zeppekhlso de maquinas de vapor, relojes, bombas
esta limitado por un disefio siempre lo menos evahaclo posible, lo cual sita finalmente las
historias en un marco cercano a un Renacentisfienidesupra-tecnolégico, como si las fantasias de

Da Vinci, hubiesen sido llevadas a cabo con uroé&eésmesurado

Muestras de esta tendencia las tenemos en ebdigefds personajes del “Periplo maldito™
por ejemplo, el de Angelo, con nombre italiano,disefio de vestimenta similar a un husar del s.
XIX'y que sin embargo es un “caballero templaraden religiosa que desaparecio en la Francia de
1350).
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1.3 Construccion de un esquema basado en TeoriasldéeComunicacion

Como hemos planteado al principio de este tratsgda imposible plantearnos la cuestién del
analisis de los procesos de aprendizaje envuetied eideojuego de JDR, sin entender este en su

perspectiva mas plausible: la de un macro-relaarantivo.

Es desde esa perspectiva, la de un enfoque rsulfiihar de teorias de la comunicacion, desde

donde comenzaremos su analisis, partiendo dedogesiessupuestas

PRIMERO: El videojuego como lenguaje (codigo),casno el producto derivado de su

aplicacioén (videojuego o relato interactivo) estinstituido por simbolos.

Con esto nos referimos al contenido del relato mmanen y en ese sentido entendemos que todo

relato, siguiendo las directrices de la narrat@qmisee:

- Agentes y objetos
- Un conjunto de circunstancias temporales y esfgique supone cambios en sus

estados.

El que dichos agentes constituyan una etiquetaitbemnreal o imaginaria, que relna unas
caracteristicas rigidas (estereotipos), es unadop&itener en cuenta, pues podrian deducirse un

contenido propio, derivado de la propia informaaidie constituye este modelo o figura.

Finalmente se planea la posibilidad de que lascimlas entre agentes y objetos sean
recurrentes de esquemas narrativos clasicos. Estpgetiva, que identificamos con la mito-
analitica de G. Durand y otros investigadores (¢n Lkon, 2001), reduce toda narracion a
“elementos minimos significantes”, a los que llarmamitemas Estos pueden ser: localizaciones,
temas/relaciones, personajes y otras figuras. Nprende hacer un analisis mito analitico del
contenido de estos relatos, tan solo se sefalpeaa,hacer mas accesible al lector, aquellos que

sean mas evidentes y conocidos, siempre con dhabge explicar mejor el objeto de analisis.
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SEGUNDO: En el plano de la comunicacion, se dstam ciertas relaciones de

correspondencia, entre el sujeto y el agente dwtaacion.

Estas relaciones son definidas en base a la inteufato-hardware o sistema. En Ultima instancia es

también la relacion entre el sujeto y el relatqua es tratada.

TERCERO: Las consecuencias de esta comunicaci@upen cambios en el sujeto, que

afectan a su modo de relacionarse con el medioefagizaje).
Estos cambios son indisociables del mismo procesamunicativo. Pues en el momento en que se

asimila el juego con el relato, nace un nuevo EooE comunicacion que sin embargo responde a

una estructura clasica que produce en consecuameiprendizaje, ya searbal o pormodelada
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CONTEXTO de WEECE

Relato

Accion

Narratologia/
Semiodtica

estructural

Otros enfoque
simbolistas

Comunicacion

Antropologia/
Filosofia

Nuevos comportamientos
Asociaciones y creacion de estereotipos Psicologia
El realismo y el umbral de sensibilidad

Conciencia e identidad social

Cuadro 6. ANALISIS DEL VIDEOJUEGO PAPEL DEL JUEGO, EL RELATO Y LAA CCION EN EL APRENDIZAJE
FUENTE: Elaboracion Propia.
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2. PERSPECTIVAS TEORICAS:

Se han elegido diferentes enfoques segun el odgtanalisis. Principalmente hemos elegido la

semigtica estructuralista por cuanto la consideslaanas apropiada para enfrentarnos al problema
del contenido actancial.

Sin embargo, aunque algunos autores sefialan eldxiéste enfoque aplicado al relato audiovisual

interactivo, realmente esperan conseguir mejorssilteglos dirigiéndose al personaje y a su

interaccion con el usuario, mas que al relato eexglorando las posibilidades que ofrecen estas

interfaces.

Se expone, antes de comenzar con el analisis qgieamraremos tan sélo en el componente
narrativo del texto, “el metalenguaje de la granz&marrativa” (Entrevernes, 1979) dejando para

mas tarde, aspectos como el interfaz y las consglectaarcadas en un relacion de aprendizaje.

2.1 SIMBOLOS. El relato en la Escuela de Paris

Todo texto posee una funcion narrativa pero noddo® textos son relatos. Esto es asi, porque el
requisito principal del relato es la identificacida un programa narrativo desempefiado por sujetos
especificos (Grupo de Entrevernes, 1979).

Asi Pefia (1994), por ejemplo define este Prograaraalivo como el “sintagma de longitud
variable que da cuenta de la transformacion o cardbi estado que un sujeto experimenta en
relacion a un objeto que tenga un cierto valor”.

Para este autor, el PN pese a ser un fendmenactbstes susceptible de ser cuantificado, y es el
numero de PN existentes en un mensaje el que isdicavel de narratividad o densidad narrativa.
La forma y jerarquizacion del propio PN serian ¢gativas de su naturaleza expresiva, el nimero de

PNs sefalaria su complejidad como signo de sudbmhsiarrativa.

Se ha elaborado un pequefio esquema de actuaci@ papdsito de comenzar el analisis
del relato que nos ocupa,Rtriplo del Rey MalditgPS2, 2005).
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En primer lugar comenzaremos con la definiciénagefiguras narrativas (SS,00,AA), para después
detenernos en los valores de la estructura inmarede significado. Por dltimo citaremos ejemplos

aplicados al relato de la estructura superficial.

El relato en la Escuela de Paris

(conjunto de PNs)

Sujetos Acciones Objetos

Estado o Accién O cambios de Estado Objetos Modales
Colaboradores Objetos Valor
Anti agentes REALIZACIONES MODALES

Sancionadores - Prueba Calificante

Calificantes - Sancion

Destinadores-Legitimadores

Estructuras de superficie Estructuras profundas o “inmanentes”(significado)

a) componente narrativo c) Red de relaciones (modalizaciones o valores de
FORMA SS,AA,00)

(sucesion y encadenamiento de estados) d) Sistema de operaciones (organiza |las

transiciones entre valores de sentido)
b) componente discursivo

CONTENIDO Enunciados de Estado e) Disjunto
(SER) f) Conjunto

(figuras y efectos de sentido) Enunciados de g) Disjunto
Transformacion (HACER) h) Conjunto

Cuadro 7. El relato en la “escuela de Paris”. FUENTE(Adaptado de Aguado Terron, 2004)
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La enunciacion y la voz narrativa

Algunos autores sefalan que el programador/aut@resenta como lector de su propia obra
pues analiza los caminos posibles que se preserdanao elecciones en el sujeto (Sedafio, 02). Tal
vez esto no sea una caracteristica tan representddil texto interactivo como la funcion del
lector/receptor. Este, segin sefalan los autotados adoptaria ademas funciones de co-autor del

relato, pues crea con cada decision un “nuevobtext

Fernando Contreras (2006) llega incluso a distinguire dos géneros diferentes dentro del
videojuego, en funcion del papel del sujeto como-dctante”. Asi para el existiria un “juego
electréonico” de destrezas y un juego relacionad® m@n la importancia del relato, al que

llamamos‘“videoaventura”
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2.1.1 Figuras del Relato. Personajes, agentes 0 sujetos.

Los actores semidticos pueden ser colectivos oviohghles y figurativos (antropomorfos o
zoomorfos) o no figurativos (el “destino”, la osiciad, etc.).

Un personaje-actor posee una serie de rasgos Guergmos en separar como atributos
morfoldgicos (aspecto fisico, equipamiento) y fonales (estados, acciones, habilidades). También
es un rasgo configurador su relacion proxénica@®tros sujetos o con los objetos del PN.
Siguiendo como hasta ahora las directrices dealmdtla Escuela de Semiotica estructuralista

francesa o “Escuela de Paris” (Greimas, Grupo deeizgrnes), se distinguen:

I. Sujeto (S). Sg: “Goku”

Es elSujeto principal de las acciones/estado. Al carelsenombre, pues utiliza el asignado
por el jugador, le llamaremos Goku, permitiéndonms pequefio homenaje al gran disefiador A.
Toriyama, creador entre otras de la serie DragonlBade anteriores entregas de esta saga de

videojuego.

Atributos Morfoldgicos: Fisicamente muy similar a otros disefios de
Toriyama. El uso del pafiuelo es un signo de sunjfuxkiinexperiencia.
Su principal simbolo de identidad es el mapa, mseguia del resto de

grupo y como lider toma las decisiones principales.

Atributos funcionales: Goku es un guarda de palacio, el Unico ¢
sobrevivié a la maldiciéon con la que da comienzaoetdto. Como tal,
posee una habilidad inicial destacable en el usbodenerangs, espada
y lanzas. Si el jugador lo desea, puede mejorfaatidiamente en el uso
de conjuros. Su actitud de lider de grupo tamhiéhace adoptar pose§

razonables y estar dispuesto a la negociacion.
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Sujetos Colaboradores o Calificantes (Sc)

Poseen en esencia los mismos atributos y habikddédlepersonaje principal, con la diferencia, de
gue no se hayan evolucionados en todos de la misma@a. Asi deberemos emplear a cada
personaje para las tareas en las que esté ma® diotqueremos obtener los mejores resultados. De
todas formas, hay que sefalar que se trata dedzalgs potenciales, y que podemos asignar los
puntos de experiencia que dispongamos en las dadbds que deseemos, aunque, obtendremos

siempre mas rendimiento si desarrollamos sus pialesdestrezas.

Scl: Yangus.Es un antiguo bandido, que se ha unido a la caugentemente, su principal motivo

es la recompensa.

Atributos morfoldgicos Es un hombre bastante fornido y preparado pa
el combate, lleva un casco de bandido muy pecwliamuestra un pecho
descubierto con algunas cicatrices de batalla gfigenzan su aspecto

belicoso.

Atributos funcionales: Debido a su fuerza, el uso de hachas, porras-maz

y guadafias es su mayor habilidad.

Relacién proxénica: Desde el principio de la aventura, el protagonist

cuenta con €l para cualquier combate.

Sc2: Jessica
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adolescencia o juventud (frente grande, coletas).

Sin embargo, parece encajar en un esquema masnar@ios mitemas
(Leon, 01) de Artemisa, una joven atleta que almge Venus, mas sensua

pero sumisa.

Atributos funcionales: Se trata una hechicera muy poderosa, que aderg
puede manejar algunas armas arrojadizas, como gaga®s con mas

destreza que fuerza.
Relacién proxénica: Jessica se une a la aventura por su propia valuntf
para vengar a su hermano, asesinado por Dhomelnegusalvado ex
bufén. La familia de Jessica es muy poderosa ynfluencia es bastante
patente en la narracion.

Sc3: Angelo

Atributos Morfolégicos. Pelo blanco aunque aspecto joven, eda

indefinida. Casaca de terciopelo roja y capa. Bptgisantes de cuero.

Atributos funcionales. Es un gran espadachin, ademés como pertenecie
a una orden religiosa es experto en hechizos deciém. Posee grandes
cualidades de negociacién pues, aunque monje, Baijgtiego y jugador,
gue sabe tratar a la gente y cae bien a todo efloaun

Relacion proxénica.Se une a la aventura por deseo del nuevo Abad ¢

monasterio (y hermanastro de Angelo).

Anti-sujeto (AS): Empychus
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El auténtico malo de la historia. Posee a Dhomelsgra que este robe el cetro. Se trata de una

figura abstracta que representa al auténtico mal.
Atributos Morfoldgicos: un gran demonio con cuernos. Lleva perilla
las orejas puntiagudas como otros demonios del imaag de

Toriyama.

Atributos funcionales: Es muy poderoso debido a sus hechizos y

fuerza.
Relacion proxénica:Tan solo es visible la dltima parte del relato ya gealmente los protagonistas

creen enfrentarse todo el rato a su siervo, eltbaddn Dhomelnegus.

Anti-sujetos colaboradores (ASc)

Los antisujetos, aquellos que sirven a Empychestdimente o simplemente se interponen en el PN
de los protagonistas. Hemos de matizar que su padgeende del nivel de PN en que nos
encontremos. Por ejemplo, el primer dragon en dremmos no sirve al gran demonio por lo que no

funcionara como ASc pero si como AS de ese PNuggogsee la bola de cristal que precisamos.

Atributos Morfolégicos: Muy variados. En ocasiones ho-

encontraremos con un mismo personaje bajo difere|£ _
mapas/formas. Una apariencia diferente, sin emblagaonvierte l
en personajes diferentes ya que tienen diferenteagiones en sus?. s
habilidades basicas y destrezas.
Atributos funcionales: Basicamente tres: Ataques Magico {
Ataques Fisicos y mentalizaciones. Estas, pernaiters personajes i
una concentracién que aumenta el dafio de posteatagues.
Relacion proxénica:es puro azar, no sabemos donde encontrarlos,

dependen de la IA del programa
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Sujeto Mandatario o Destinatario (S m/d)

S m/d 1: Trode.

Es el rey maldito de nuestra historia. Debido avejez y a la maldicion en si (cuya terrible

transformacién provoca rechazo en la gente), debargarle a Goku, todo el trabajo.

Atributos Morfolégicos: extremadamente bajito (signo en el disefio
japonés de la vejez) verde y arrugado. Los halesamtel pueblo lo

consideran un monstruo.

Atributos funcionales: Es poseedor de gran conocimiento, es sabic
prudente. Posee gran autoridad y se haya relacaadlos personajes el
relacion de vasallaje.

Relacion proxénica: Siempre vigila al protagonista y le da consejo. Es
Sujeto mandatario en numerosos programas narraojostos (Las “mini
misiones” o “quest”), normalmente aquellas obliga® para el desarrollo

del PN complejo.

La figura del sujeto Sujeto Sancionador

El sujeto sancionador es aquel que realiza la ciarraNo podemos asegura que exista una figura
clara que ejecute esta funcién. Aunque en ocaseingg también asume este papel, normalmente
es el “juego” (una especie de narrador, no predehiguien informa y valora la consecucién de tus
logros.

Ej. iMuy bien! Ya has obtenido la bola de Kaldéras
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2.1.2. Acciones y desarrollo del Programa NarrativgPN)

Prueba Realizante.

La Prueba Realizante es aquella que sefala lazhcain (con éxito) del programa narrativo. Es
preciso sefalar, sin embargo, que la no consecut®@b®N, sefiala el éxito de otro programa, el
llevado a cabo por los anti agentes (anti-PN).

En este caso el PN principal del “Periplo del Regidvto” (DQVIII):

“Goku debe recuperar el cetro del rey Trode, patgedodo vuelva a la paz y tranquilidad
acostumbradas. Con ayuda de sus compafieros Angatmus, Jessica y Munchie, debera

enfrentarse al malvado Domelneghus y arrebatarkeegio”

PN sustraccion (recuperacion) Anti- PN conservacion

Mitente: el poder magico Mitente: el poder magico

Sujeto Agente: Goku y sus comparieros, en calidad Sujeto Agente: Domelneghus y sus criaturas gn
de Sc calidad de ASc

Realizacion obtener el poder y restaurar el orden Realizacion:conservar el poder

Objeto: el cetro magico del rey Trode

Objeto: el cetro magico del rey Trode

Las acciones principales quedarian, asi definidas:

PN sustraccion

S => [(§"01) — (§"01)]

Goku hace que Domelneghus pierda el cetro y spriipa

En el PN, se dan de manera inequivoca y logicag(sino siempre identificable) la consecucién de

cuatro fases: Influjo, capacidad, realizacion ycgam Estas corresponden con los valores de hacer-
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hacer (influir), calidad del hacer (capacidad), dneser (cambiar estados o realizar acciones) y

calidad del ser (sancién o valoracion).

[. INFLUJO (manipulacion)

Basado en el binomio Hacer-hacer.
El sujeto destinatario informa del objetivo del Plemas podriamos decir que es también origen

de otros muchos PNs incluidos en el PN principal.

La calificacion de hacer que prima es una califinacde Virtualidad.
/deber-hacer/

/querer-hacer/

Estas, son las que convierten al sujeto en ageus, si no se quiere 0 no se debe, nunca se realiza
una accion. Se habla de virtualidad porque siresdr es un estado cercano, que la anticipa. Este,
supone la participacion del sujeto agente “mitertte€'destinatario” §p. EI Sup comunica el

deber-hacer. El querer hacer depende del sujeto.

Los valores calificantes del querer-hacer y dekddiacer dan, por su combinacién nuevos matices

que suponen diferentes calidades en la acciorol#tehemos:

Guerer-hacet Querer - no hacer Deber-hacer X Deber - no hacer
querer- no hacer >< No querer-hacer No Deber- no hacer No deber-haceti
Esto nos sirve para fijar el desarrollo de un peagoa traves del PN.

El desarrollo de Goku, por ejemplo a través delddN\un “quiere-hacer” + “debe-
hacer” (es un héroe y quiere ayudar a Trode yhajaupero también un siervo de su rey, por

lo que posee un deber hacia él). Esta fase dekRNfiria como “obediencia activa”.
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En otras fases de la narracion, en las que seyartla otros personajes en el rol de
sujetos agentes, las condiciones pueden ser distiAti estara la “resistencia activa” en los
monstruos que utilicemos a la fuerza y posiblem&nteoluntad pasiva’, que por ejemplo
podemos ver en aquellos seres que no se oponerv@uldad del mal, pero que tienen

capacidad para hacerlo.

Finamente nos queda definir la accién de influegaeda nombre a esta fase.

En el relato que nos ocupa, la accidon de comuriinaentre el destinatario (el rey
Trode) y el sujeto principal (Goku), queda definmamo una accion comunicativa de tipo
transitivo. No puede ser reflexivo porque esa acadeda a cargo del lector, el avatar
programado no puede realizar acciones de comuditaespecificaslas decisiones o

comunicaciones reflexivas quedan implicitas eralaation.

II. CAPACIDADES (competencia)

Calidad del hacer

La fase de cualificacion o capacidades, es reduc#lalementos, los conocidos saber-hacer, querer-
hacer, deber-hacer y poder hacer.

Las habilidades precisas a obtener se considerajett3 calificantes”. Estos por unién con el sujeto
dan cuenta de su cualificacion para el desarr@lddl.

Entre los numerosos PNs adjuntos al PN principakmos la adquisicion de la bola magica
de Kalderasha, en Villatransito, que posee un drag@ habita en las cavernas de la cascada
Sur (geiser).

S:=>[(AS"OvS)— (S" OV AS)]

Una vez obtenida el preciado artilugio, este, daldarnos el conocimiento (al menos,

segun la promesa de Trode,)Sde donde encontraremos al loco bufén. Con egedpito
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nos dirigimos a la guarida del mago, para reaktamtercambio. Este solo es posible bajo la

existencia de dos objetosy(fa bola magica, y el conocimiento).

Los enunciamos en tantas operaciones como sugstios,

En un estado inicial, Goku {&iene el objeto que Kalderashay)(§uiere.

O"rS VO,

OV SO,

En el estado final, Kalderasha ha obtenido su goaoku el conocimiento. Nétese que

Kalderasha sigue teniendo el conocimiento, esteenpierde (no se olvida) al comunicarlo.

Se trata de una operacion mixta entre intercamlbmnyunicacion participativa.

(O\VASTRAN O}

O SN0,

Asi la consecucion del PN adjunto, que posee |lasnas fases pero con valor diferente en sus
objetos (cualificantes, no de valor), es tan sola fase del PN complejo.

Ademas la calidad del hacer, propia de esta fakestd¢o, puede poseer varias calificaciones: de
virtualidad, de actualizacion y de realidad. Hab@desarrollado ya la primera en la fase de influjo
nos dedicamos a las siguientes.

La de actualizacion, viene a expresar las verdadeahilidades del sujeto en el PN. Estas, dependen
de los sujetos y del PN en el que se encuentretiodércasos en los que solo un sujeto (colaborador

en el PN principal), pueda asumir el rol de S1ste EN concreto.
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Este es el caso de Munchie, el ratdbn de campol gneesu
poder-hacer viene determinado por sus cualidadieasi Asi
en un momento determinado de la historia, el PNpbejm
debemos asumir el papel de Munchie para colarnok en
habitacion de Jessica, asi Munchie es un tipo dmtag

calificado por su poder-hacer.

Sin embargo, otros sujetos estan calificados posafer-hacer como por ejemplo, aquellos que
poseen entre sus cualidades, la astucia o el naem deductivo. En esta historia, es
principalmente el S1, Goku, que controla el jugadbrque debe utilizar sus conocimientos para
decidir las acciones a realizar por el mismo yoliwss.

Finalmente tenemos la calificacion de realidadlesaler de “hacer” y de la des-calificacion, cuando
el sujeto aln no esta listo para hacer algo o seiemtra en proceso. Es propiamente, una
calificacion perteneciente a la fase lll.

IIl. REALIZACION

Hacer-ser.

(Es decir provocar un cambio de estado o accion.)

Goku consigue, con ayuda de sus amigos, el anseidn arrebatandoselo a Domelneghus.

PN sustraccion

S A(s1+Sc1+Sc2+Sc3) => [(AS » O1 v S1)(S1” O1 v AS)]

Lo mas importante es entender, que el S1 del ptiénatino de esta expresion, no es exactamente el

mismo que el beneficiario o sujeto principal. Es$oasi porque aunque se trate del mismo personaje

en la historia, desempefia dos papeles diferemas @ es Agente, junto a sus colaboradores o Sc,
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en otro papel es Sujeto estado, que se benefi@atdeoperacion de “despojo” y “apropiacion” que

llamamos “hurto”.

Esta accion puede ser vista también como la triénséntre dos estados:

Estado inicial (As”~ O v S1)

As tiene el cetro. S1, no

Estado final (Asv O " S1)

IV. VALORACION (sancion)

Calidad del ser.
O ser-ser.
Refleja las relaciones entre el destinatagipySl agente (s), asi como este con el sujeto del@st

(en este caso el S1, o sea, Goku)

Entre las calidades del ser, instrumentos paramuegaluacion, tenemos:

VERDADERO

PARECER SER
MENTIROSO >< SECRETO
NO-SER NO-PARECER

FALSO

La evaluacion que determina, el final de la realia® es, como hemos comentado, una calidad
del ser. Tenemos por ejemplo el secreto de Domlelis'egya que parece el autentico portador del
cetro pero realmente no lo es (sino que es Emphgtgsan demonio).

Sin embargo, no se trata de un mentiroso puesparéata” es decir, no realiza de manera

voluntaria el acto de mentir. Recordemos que g&Ergcer no son actos en si, sino que funcionan de
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manera transitiva o atributiva. Asi, aqui nos iigfes al acto de union de Domelneghus con el

objeto cetro que es el calificado como “secreto”.

Asi la revelacion del secreto queda operativizasacc

AS " O1 ser + no pareces As v O1 ser + parecer

El secreto se revela y D. no tiene el cetro magico

Una vez resueltas las calidades del ser, pasanagsoatle evaluacion en si mismo. Asi se producen

diversas acciones:
- El S reconoce su estado transformado (posesidaetie)
- EI' S M/D evalla (en caso de existir, seria etteusancionador) el hacer cognitivo de evaluacion,

ya comentado.

- Finalmente, evallUa positiva 0 negativamente teseoucion de la “prueba glorificante”

Estructuras Inmanentes o profundas.

Una vez desvelado el marco de las estructurasfaiglers, nos dirigimos al segundo nivel. Este

determina la coherencia del texto, y constituye:

a) La red de relaciones de sentiditstas configuran las modalizaciones de
- Sujetos
S principal: le caracteriza la honradez, el vadbdeseo de paz
S colaboradores: a grandes rasgos la lealtad|a| Y@ obediencia

Anti Sujetos: el secreto, la violencia, la ambicion

Sujeto destinatario: la melancolia, la frustrac@émgciertos momentos la ira
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- Objetos

Poder (cetro): uso para el bien/uso para el makepdesconocido

Bola de cristal: necesaria y condicionante

Dinero: necesario y condicionante, bien preciado

Paz: relacionada con el poder del cetro, la reshitude un estado anterior deseable.

- Acciones
Defenderse: puede ser necesario (también se pué@dle h
Atacar: imprescindible en ocasiones, como paraemprisel fin Ultimo (la paz)

Negociar: es un medio para los objetos modalesparaquipamiento.

b) las operaciones de cambio de valor funcionanwie en base a las modalizaciones

previamente mencionadas.
Asi, estas incluyen, por ejemplo. Por ejemplo giguMjeto hace uso para el mal del objeto cetro,

el sujeto principal ataca para obtener dinero a phatener la bola. Las relaciones entre SS, OO y

AA presentan multiples combinaciones.
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2.2 INTERFACES

El término interfaz, designa en general, el puetdrea, o la superficie a lo largo de la cual dos
cosas de naturaleza distinta convergen

(wikipedia.org)

Decir Interfaz es decir poco o nada, si no aclasaouales son aquellos sujetos/objetos que
convergen. En el caso que nos ocupa, podemos kaataterfaz como un acercamiento entre dos

dispositivos de manejo de la informacion: el prowgay el ser humano.

McLuhan (1972) define la interfaz de diferentesrfas, como umstrumento, una "protesis” o
"extension" de nuestro cuerpo. El raton por ejenodlus dispositivos de salida serian interfaces de

hombre/maquina.

La interfaz comsuperficie debe transmitir instrucciones ("affordances") gos imforman sobre
su uso. La superficie de un objeto (real o virtnal} hablaria por medio de sus formas, texturas,

colores, etc.

Finalmente ldnterfaz como espacioseria el lugar de la interaccién, el espacio desede

desarrollan los intercambios de informacion.

De estos acercamientos son los de superficie yciesfis que ofrecen mayor interés por
cuanto permite asimilar los conceptos de Estruder&uperficie (Greimas) con los de interfaz. El
lugar donde se realizale intercambio, es una sSaoedue emite informacion de manera constante.
Nos referimos principalmente al formato grafico gebgrama (interfaz programa-usuario) que el

usuario utiliza como informacion para “leer el tefa

Para allanar el camino hacia la completa descripai@l interfaz en el videojuego seria
recomendable, utilizar como apoyo otros mediogdhamente) proximos, mas desarrollados. Esta
es la estrategia que utilizan L. Manovich (2001A.M Sedeiio (2002) al definir el desarrollo de

otros nuevos medios, como el video-arte, Intemet,propio videojuego.
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La tesis de Manovich, concretamente, presentanal gia su lenguaje como el mas claro
origen de estos nuevos medios, y sefiala aspectos deevos lenguajes que serian incomprensibles

de no establecerse una relacién de clara “adaptacié

a. El videojuego, al igual que el cine presenta umaataristica que lo diferencia de los
otros mediosaunque su lenguaje es comprensilfledos podemos jugar a un juego
igual que comprendemos una peliculad todos “hablamos” ese lenguajel
videojuego es obra de un autor o colectivo y emcipio (a excepciéon de los
programas que admiten MODs) no ha nacido para edificado. Esto lo diferencia
como geénero narrativo frente a otros como por €jengb correo electronico,

perfectamente accesible.

b. La percepcion cinematografica, mediada por el usandltiples camaras virtuales
disponibles, supone un “acontecimiento historicoey basica para el relato del

videojuego. De su correcta utilizacion dependesshdollo del juego.

c. Los dos principales tipos de montaje cinematogpagan asimilados en el videojuego.
El montaje temporaks la clave para la narracion, pero el montajeirtie misma

escena en @hterior de un plandambién es utilizado de manera recurrente.

Gracias a él obtenemos informaciéon (por ejemplcelaonocidesshooter DOON! de la vida
que disponemos, el arma que usamos e inclusongbdiéimite para superar la pantalla. De todo el
interfaz presentado, tan so6lo una parte hace refieral resultado de nuestras acciones y es aqui
donde se desarrolla el montaje temporal. Este jeotdanporal, es, utilizando la terminologia de
Cassetti y Chio (1991) originalmente concebida paane, de tipo “interno o de profundidad”. Con

esto nos referimos a que no existen cambios de plale perspectiva en la accion.
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Andilisis bdasico de la Interfaz de DOOM

Montaje
Temporal

de tipo
“Interno”

,!rz Sija] |
’ GlGle A _ Municién de
Amadl | Heaurd |[aams | [BF |Uacmos 2B todas las armas

aricis Armas Armadura
unicion seleccionadas 1 »

del arma escogida

(&N

Lsalud, reflejado en el rostro o

Fuera del contexto de montaje, la narracion puedertlugar de una manera no lineal. En las
pantallas de personajes (menu de personajes)jgople, de los VJdR el relato viene marcado por

las decisiones del jugador en base a las reglgset® y circunstancias.

“El jugador necesitaba un arma mas eficaz por ledwscé en su equipo y penso en utilizar una nazsembargo,
antes de utilizarla decidié que no poseia bastdnézza para empufarla por lo que juzgé mas apropital espada

larga, que también tenia en su equipo...”.

Aqui, no se ha interrumpido realmente el relatespel jugador lo ha continuado de manera
independiente al desarrollo del juego ha delibenadste acto también forma parte del relato en
tanto tiene consecuencias en él. Es un ejemplo dee Manovich designa “narracion en varios
mundos”, ya que el acto deliberativo no tiene lug@o en la mente del jugador, pues precisa en
ocasiones del programa, que le informa y le ayudiegir (No posee bastante fuerzg’en otra

pantalla, independiente del montaje temporal.

d. El autor, asimismo considera la existencia de elifexs niveles dentro de una misma
narracion lineal. En una pelicula, asi un text@wacion principal se ve apoyada por
narraciones secundarias 0 metatextos, que congtibaysu comprension. Como ya
sabemos, podemos adaptar esta realidad cinematageafla forma dQuesto mini
aventuras@GTA 1996)
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e. “Es posible convertir los <<efectos>> en un lenguaijtistico cargado de sentido”.
Lejos de ser un simple recurso formal, actualmkntécnica en los videojuegos lo es
todo. Se justifica el uso del cell-shade, por ejengomo principal valor en un
videojuego. Sus graficos pueden ser, dependiendoet® un importante aliciente o

su principal valor.

En el cine la aparicibn de meta-cine supone todsigmo de nuestros tiempos. El género se define
asi mismo de manera explicita por sus efectosgpaso recurrente de medios especificos que no
estan siempre al servicio de la historia. Véasegpemplo como los efectos de “magic bullet” de
The Matrix (1997), que justificados originalmente por su argoto, han sido adaptados a otros

films nada relacionados con los temas de conciengaitiva o la percepcién de la realidad.

Podrian verse rasgos de este fendmeno en el vetgpgi entendemos que, a diferencia del
cine, el bucle es el principal elemento narratem,Jos sistemas interactivos y que, por supuesto se
haya vinculado a la narracion por secuencias.

Manovich no los considera mutuamente excluyentegsptros no deberiamos tampoco ya
que tenemos abundantes ejemplos de que es a ttavBscles como avanza la narracion en el
videojuego. Aprender a jugar a un videojuego, sabprincipalmente, en la asimilacion de dichos
bucles (como se salta a un enemigo, como se ohtigeecompensa al eliminarlo,...) y son, sobre
todo en los juegos mas modernos, el lugar dondeetestos (realismo e hiperrealismo) se

desarrollan con mayor legitimidad, amenizando laatéon.
f. Finalmente podemos ver en el videojuego los sigieok evolucién histérica de su
hermano mayor, el cine. El autor sefiala a esteecéspa influencia detollage,

(heredado de las corrientes de Vanguardia), emémBos digitales interactivos.

Nosotros, establecemos una asociacion légica estés técnicas formales mixtas y la

creacion de los interfaces basicos del videojuego.
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221 Funciones del sujeto en el interfaz del VJdR

2.2.1.1 El sujeto como observador. Metaforas detémaccion

Cuando el uso de los lenguajes pictorico y por woiueion, el cinematografico son
adaptados a un nuevo medio de tintes narrativo® @mel relato, el uso de las camaras no sélo dar
forma al relato, sino que configura el marco deeratcidn con este. La perspectiva permite

desarrollar de manera mas inteligible un argumemés funciones de un personaje virtual.

Frimeara perscno Tarcens persona

Loy sadud queda reflejoda en una ventona con el rosfro del P Lo'solud queda reflejoda en el compardamisnto del PJ
Loz dates referantes o armaduna, equipamienio y safud en ventanaos Independentas Los dot s referenies 0 amodua. squipomiento v salud sclo disponible
{en iempo raal] a fraves del mend en pawsa {infemumee lo naracian)

Cuadro 8. Al utilizar una perspectiva diferente, eljuego en primera personaDoom (id soft. Pc.1993), pasa de ser un simple
shooter, a un relato méas similar a una aventura gifica. Resident Evi{capcom.Pc.96), es un juego mas narrativo, y enmpe, es

mejor entendido como tal, gracias a la perspectivadoptada y el uso de las diferentes camaras.

Algunos autores, (entre otros Contreras, 2003) Jeardo a sefialar una correspondencia entre la
perspectiva adoptada en la pantalla principal detésfaz y las funciones del sujeto como actoii, As

distinguimos:

A) EL SUJETO NAVEGANTE.
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“El juego como relato: Figuras, interfaces y lesigs de los Videojuegos de Rol”
Proyecto de Fin de Carrera. Lcdo. en Publicidad y RPP (Septiembre de 2006)

Adopta la perspectiva de la primera persona. A naelbomunculo, e

jugador dirige al personaje “desde dentro”, eligeetas herramientas £
determinando sus movimientos, desde un punto ¢k sujetivo.
Las opciones de multijugador se limitan normalmehieso de turnos ¢ :
sistemas on-line, aunque pueden darse casos dalaafhvidida para’

multijugadores.

Wolfeinstein 3D

B) EL SUJETO “MAESTRO DE MARIONETAS”

El personaje es un titere en nuestras manos, addptamovimientos §i&

que le dictemos dentro de sus posibilidades. Paugewisualizar |
también en un mismo interfaz las acciones dictamasun jugado
competidor, por lo que es ideal para modos mukiiag.

En gran medida, la camara adoptada es también cx@rsga del ,;
namero de personajes y/o jugadores. Asi en logidgportivos con
mas figuras, se tiende al plano geneBsdga Virtual Tenn)spero un
juego de lucha, podria conformarse con planos dgucto e incluso
plano americano, como en un juego de box&mockout Kings PC. [
EA 2002)

C) EL SUJETO DIOS
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Comun en Wargames y Simuladores de Dios. El pejesol Eulldozer i w Edit

. . . .. Aug 1973
crea un mundo o rige uno existente, asi, esa ornampa g )

debe reflejarse en un punto de vista mas genplahds

generales) o configurable (camaras virtuales).

Ej. Saga Sim City

{ :

2.2.1.2 El sujeto como actor.

Acciones instrumentales vs. Acciones comunicativas.

Extraemos de las ideas de J. Habermas, epigormoadeliela de Frankfurt, su clasificacion sobre las
acciones, descritas en su “Teoria de la accién naativa’. Sin embargo, no la usaremos en su
contexto natural, en el de una teoria del acuaertydubjetivo de la accidn social, sino como simple

clasificacion de las acciones principales realigalplor el sujeto-jugador.

a) Acciones ComunicativasAl estar dentro de una teoria de la accion sokiahermas las
identifica con acciones orientadas hacia el comsdasto, suele ser asi casi siempre pues las
acciones comunicativas en el juego son habilidddesgociacion.

Tradicionalmente, han estado ligadas a los gémadss narrativos, es decir a las aventuras
gréficas y los juegos de rol. Sin embargo, l&pot de loenginesy la complejidad de las
IAs ha evolucionado sin llegar a reflejar nivelesikres a los alcanzados, por ejemplo, en un
JDR tradicional.

Esta evolucioén se dio a lo largo de varias épocas:

- Aventuras conversacionales (MOTOR PAWH).sujeto debia escribir los verbos

seguido de los objetos de interaccién. Asi lagugstones eran transmitidas con una
gramatica primitiva que dejaba al sujeto (S), igimi (quedando so6lo VO). Las
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interfaces gréaficas eran asi mismo muy primitivasay solo dejaban una pequeia

pantalla para las instrucciones y otra para lossajes del programa.

- Conversaciones SCUMNMEste fue el motor desarrollado por la compaiiia $Ada
para el desarrollo de sus propios juegos, durant®hocida como “Edad de oro de las
Aventuras Graficas”. Consistia en seleccionar tases mas adecuadas de entre varias

opciones, de forma que sélo algunas coincidianettano apropiado de la comunicacion.

VIDR s actualesActualmente las acciones comunicativas en los giegdividuales han
sido relegadas como “accesorias” para el desardelloelato. El sujeto decide acercarse al
Sujeto colaborador, pero las acciones de comuidicaespecificas estan programadas de

antemano.

Ej. En el casale DQ VIII El periplo del rey malditdas acciones comunicativas estan disponibles

en el menu de acciones de Humanidad e incluyeadaciacion, el liderazgo, la seduccion..

También se dan acciones restringidas a pantalfeciedes para poder comprar/vender (tiendas) o

solicitar una cura (iglesias).

Otra cuestion diferente son los juegos on-line, ddorel sujeto tiene la opcion de establecer

comunicaciones con otros sujetos (jugadores realestps se dividen en:

MOGs (Massive On Line GameSpn aquellos juegos que estan cargados en unlcepwa
los cuales se conectan los usuarios desde susesogar

Durante los primeros afios de internet se dieronMbos (Multi User Dangeon)
parecidos en su interfaz a otras aventuras cororersdes. Mas tarde aparecieron los
MMOJDR (o Massive Multiplayer Online Role Playinga@e), como el evolucionado
Everquest (1999). No son exclusivos del génermfje/a que también los hay en casi todos

los géneros (Arcade-shooter, wargame, juego de,ratEsa

Comunidades Virtualed.a principal diferencia que presentan frente a MIOGs es la

ausencia de un relato construido o juego. En el hdéabbo(www.habbo.€s por ejempilo,
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tan soOlo basta el disefio de un avatar/personage gaaticipar y una vez dentro se ofrecen

funciones de chat, juego on-line, compra-ventarddyztos, etc.

b) Acciones con Arreglo a Fines

- Instrumentales. Es la manipulacion técnica de un objeto con arreglan fine.
Normalmente no basta con el movimiento del PJgeessario realizar alguna accién que le permita
alterar el espacio de la narracién. Sin embargabahico de acciones es necesariamente limitado y
responde a una simplificacion de las interfacesloBr'WVJDRs este abanico de acciones disponibles
suele ser mas amplio. Poniendo el ejempld@g VIII: El periplo del rey malditp tendriamos

disponibles entre las opciones del juego.

- Habilidades con armas y habilidades magic@densivas, defensivas o curativas), siempre
dependiendo del personaje.

- Movimiento. En todas las direcciones donde a nuestro persdeagea fisicamente posible
(contando con los accidentes geograficos, lagostafias, etc.)

- Uso de ObjetosMuy variados, dependiendo de su finalidad, puedanobjetos magicos o

curativos, de equipamiento ofensivo o defensivm, et

- Estratégicas.Comprenden aquellas acciones que cuentan con laetentia de
varios sujetos. En los juegos tradicionales myépor siempre existen estrategias, ideadas por los
sujetos para vencer al adversario. Un ejemplos®Béat’em upsStreet Fighter Il por ejemplo) en
el que pese a estar aparentemente en igualdachdeiones, se puede jugar con la combinacion de

diferentes ataques para sorprender al adversario.

En los juegos de rol on-line, los comentados MMORHESs circunstancias incluyen la negociacion
de la estrategia con otros PJs. Sin embargo, ndamscomun desempefiar estas acciones
comunicativas como en los VJdR tradicionales, dgraiemos, ordenar a nuestros personajes que
colaboren con nuestro avatar principal.

En elDQ VIII, por ejemplo, disponemos de algunas formacionesgtatpie predefinidas con
el objetivo de facilitar la superacion de los cotebamas dificiles y aprovechar al maximo las

capacidades de nuestros sujetos colaboradores.
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“El juego como relato: Figuras, interfaces y lesigs de los Videojuegos de Rol”
Proyecto de Fin de Carrera. Lcdo. en Publicidad y RPP (Septiembre de 2006)

2.2.2 Descripcion de la interfaz del videojuego:
“El periplo del rey maldito”

Aqui utilizamos el término pantalla conpartes de una misma interfaz gréafieaquivalentes a los

frames que componen una web.

Pantallas de campo— Es donde tiene lugar la exploracion del mundo,camo la interaccion
principal entre los personajes. También tiene lugamayor parte del dialogo. La perspectiva es
absolutamente configurable, gracias a la camataabimovil. En la historia esta pantalla tan sélo
nos muestra al personaje principal (casi siemprerogagonista, Gokaj, apareciendo los otros tan

sélo en pantallas de batalla y menas de equipamisiempre y cuando se hayan incorporado al

relato.

© 2005 SQUARE ENIX,

%
v

% : In addition, you will learn new sword-related
abilities, and your chances of landing a critical
hit with a sword will increase as well.

Pantallas de Batalla.Al contrario que las anteriores entregasDiagon Questque presentan al

personaje en primera persona, se mantiene la [p#kspde tercera persona aunque sin posibilidades
de eleccion de camara. Se incorpora detalles mtlesgara la historia, por ejemplo, presentando a
todos los integrantes del grupo y ademas mostrandequipamiento completo. Las pantallas mas
relevantes para el desarrollo del juego puederr méondo especialmente disefiado, para tal fin.
La mayor parte de las ocasiones se trata de foteldsrreno-tipo que los aficionados denominan

“arenas”.

2L En ocasiones excepcionales se impone el uso d@ersonaje (sujeto colaborador), por ejemplo, Mime! pequefio ratén de
campo o Jessica, con lo que pasa a ser el actaigai durante una pequefia parte del relato.
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“El juego como relato: Figuras, interfaces y lesigs de los Videojuegos de Rol”
Proyecto de Fin de Carrera. Lcdo. en Publicidad y RPP (Septiembre de 2006)

El sistema de batalla se presenta por turnos @&drde un menu, que nos permite seleccionar las
herramientas y habilidades que emplearan nuestes®majes para la batalla. Los puntos de vida

gue quitamos a nuestros enemigos depende de riakdgues, de las armas elegidas..

© 2005 SQUARE ENIX I , ©2005 SQUARE ENIX

Eight¥attacks! Yangusiattacks!

Pantalla de mundo/mapa- Supone una pantalla de muy baja escala, usadanuetrar las grandes
distancias de viaje. Estas representaciones aaggmamiten al jugador orientarse, e incluso dirigi
al personaje directamente, en los mapas de ciddmks servicios necesarios (iglesias, tabernas,
herreros..)
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“El juego como relato: Figuras, interfaces y lesigs de los Videojuegos de Rol”
Proyecto de Fin de Carrera. Lcdo. en Publicidad y RPP (Septiembre de 2006)

Cortos o intermedios- Estas escenas son mini peliculas no interactjuasgeneralmente muestran

un avance de la trama, o suponen la represental@énna elipsis en la narracién sin ningun

contenido relevante. Pueden o ser videos pre-rieades (FMV), o fragmentos de juego no

interactivo ejecutados con el mismo motor grafice dgs pantallas de campo, pero en cualquier
caso no rompen con la estética definida.

©2005 SQUARE ENIX

IJ

kel
. 4’
3 N ¥
¥: By way of thanks for helping me, and as a
memento of our...'encounter'...

§

Pantalla de menu- Estas pantallas se utilizan para controlar dustde los personajes, no solo
personal (Puntos de vida y magia) sino equipami¢méoramientas) y conocimientos (conjuros,
habilidades). Un caso especial es el del mentadpiat(izquierda)

Jessica Angelo

I )
i

Folibaag i A,

Falcon Slash

Flame Slash
Metal Slash
#A double slicing attacki faster than a fi
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Proyecto de Fin de Carrera. Lcdo. en Publicidad y RPP (Septiembre de 2006)

2.3. COMPORTAMIENTOS

La impresion que se obtiene del panorama actuglyesas investigaciones sobre los efectos
de los videojuegos se han perfilado desde una g@&régp maniquea. En ella, los investigadores de
uno y otro bando emprenden una carrera para dedaluna vez por todas, la duda que sostiene sus

tesis desde hace 30 afnos: la de si los videojusgobeneficiosos o perjudiciales.

Desde este trabajo, se pretende mostrar algunkss geincipales vias de investigacion aplicadas,
con especial atencion en aquellas orientadas antmelos simbdlicos/virtuales. Se procura no
tomar partido en la opinién de si los videojuegos & no perjudiciales, y se pretende tan solo
apuntar que aspectos deberian ser desarrolladasitidas en su contenido para hacerlos mas

' I

beneficiosos.

® Autoestima ® Adiccion

® Aprendizaje ® Cambios Fisiologicos

® Entrenamiento ® Sociabilidad e introversion
® Habilidad Espacial ® Sexismo

® Relaciones Interpersonales ® Violencia

®

Terapias

Cuadro 9. Algunas lineas de investigacion sobre dbeojuego.
Adaptado del articulo de Etxebarria, F. (98): Videojiegos y educacion. Comunicar 10, 1998, (pp 171-180)
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- La conducta violenta

Etxbarria (1998) apunta, que algunos autores stnd&ilizos” en cuanto a los efectos

perniciosos de los videojuegos, sefalando queelerandlisis del contenido de las revistas
especializadas (Superconsolas) se hace constajuistifacacion de la violencia. Cesarone (1994),
nos advierte que el contenido de los videojuegokenios supera el 71% de los disponibles en el
mercado.
Sea como fuere, las consecuencias de la violemcel @ideojuego deben hallarse necesariamente
vinculadas con los diferentes tipos de interfaglsesu nivel de inmersion. Esto es asi porque se
basan en un principio de desensibilizacion antadiencia, que sitia a los shooters, cada vez mas
realistas grafica y narrativamente como juegos “p&digrosos”.

Estallo (1997), de la linea de defensores del yimgm, destaca sin embargo algunas
cuestiones que pueden resultar paradojicas:

- Elaumento de la agresividad y la conducta violedta se presenta en salas recreativas.

- Unjuego cooperativo desperté mas violencia quenancooperativo de tipo violento.

Por otra parte, los detractores de los videojuéigogn una larga tradicion de estudios relacionados
con la violencia (Zillmann 2002: Grossmann 2003)4)0que situan a los videojuegos en el mismo

lugar que los otros medios, como inspiradores @elancia.

Esta es la opinion del Teniente Coronel Dave Gnass que desde hace afios lidera una
coalicion antiviolencia en EEUU. Como psicélogolae marines, ha publicado numerosos articulos
criticando los sistemas educativos de la armadia,que segun él es una transferencia intencionada
de este sistema, con el objetivo de “embrutecea sociedad”. Los mecanismos que utiliza
Grossmann para explicar este “doctrina de la @&, son bien conocidos pues se trata de meras

adaptaciones de mecanismos ya conocidos:

- Embrutecimiento por medio del modelado de roles.

En su experiencia como asesor del ejército, corssigiee los modelos impuestos por el ejercito para

la formacion de personal son basico en el aprejediieala deseada conducta violenta. El autor

especula con la posibilidad de que los modelosales posean una influencia similar, con el
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agravante de un ambito de aplicacion mucho masiatfiplsociedad en general) y de un publico

con menos sentido critico (la juventud)

- Condicionamiento clasico:
(pavloviano), viene a representar la idea ya mevacia de desensibilizacién hacia la violencia. El
estimulo violento provoca de manera natural seosasidesagradables. Ante la repeticién de
estimulos de la misma intensidad y cualidad, &t sia nervioso deja de actuar con la misma
eficacia debido a un proceso de habituacion, sduseuna desensibilizacion ya que continuamente

se presenta un estimulo sin una reaccion contiegetdegcuada.

- El Condicionamiento Operante:
El autor considera que los videojuegos violentosisosistema de entrenamiento perfecto por su
realismo y sobre todo, porque se hayan disefiadag@aompensar (contingentemente) las
respuestas agresivas, haciendo que estas se perpgesta es la conocida ley del efecto propuesta

por Thorndike segun la cual las conductas mas rpensadas tienden a aumentar en su frecuencia.

- La Adiccion

La existencia de la adiccién a los videojuegositeshwy dia un debate a concluiongoni
(2002) sefala que es normal que la sociedad terws @&ideojuegos y considere sus efectos
parecidos a los de una nueva droga. No en vandadamresion (injustificada, como veremos) de
aislar socialment#.

El estudio de Jacob (Jacob y Oliver 1998) matima gplo el 3.6% puede mostrar adiccion, aunque
el 25% reconocia estar mas tiempo del planeadall&@$1997) por su parte indica que por ahora se
cuestiona seriamente el paralelismo con el moddildiwo y propone hablar de “adhesion” y gran

“cantidad de tiempo requerido” para referirse aggroblemas de la aficion al videojuego. Una de
las razones de mayor peso para rechazar este lisanalees, segun el autor, el locus de control

necesariamente interno del videojuego que llevaradlizacion repetida de la tarea. En el caso de

22 5egin Estallo (1995) El 70 % de los que juegars aibleojuegos declaraba hacerlo de manera sesidicir en compafiia de otros.
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los juegos de azar el locus de control es extgroolo que la compulsividad no esta dominada por

el sujeto.

- Asociaciones y creacion de estereotipos. La cré@t de actitudes.

El sexismo de los videojuegos es uno de los aspecés desarrollados por sus detractores,
y al parecer, estos estereotipos son algunos desfmextos que menos han cambiado en los ultimos
anos.

Urbina S. y otros (2003), examinan, replicandontedodos de Provenzo (1992) de analisis
de las caratulas, la estereotipia de las figurazefenas en los videojuegos y las relaciones de
sumision con respecto a los personajes masculitaiss investigadores encontraron “una mujer en
papeles pasivos, de victima o seductora, frentgadigura masculina activa, violenta, dominante y
resolutiva”. Efectivamente, la gran mayoria de lodeojuegos parece estar representado por
hombres y las mujeres ocupan los papeles de viciimajer objeto. En funcion del tipo de juego,
seflalan que los arcades y los simuladores depsiimo aquellos que muestran mayor presencia de
roles sexistas.

Frente a los estudios de Provenzo, 10 afios aet@hservo por primera vez la aparicion de figuras
masculinas sumisas y el aumento de figuras dongaat mujeres, si bien no se trata de cambios

significativos.

Tal vez sea un enfoque erréneo, el considerardaste(El aumento de la dominancia en personajes
femeninos) como un avance, cuando podrian tenarsaenta variables como la responsabilidad en
la ejecucion del PN (es decir si son personajesagonmistas antisujetos o colaboradores) o el
numero de las habilidades disponibles en el pejsohima vez mas se demuestra lo facil que es
encontrar datos cuando el problema se reduce ablesi binarias y todo un mercado queda

simplificado en una Unica plataforma domestica.
Children Now en su estudio de 2001, utiliza las categoriaasiente (“dan informacion pero no

actuan”) y competidores (“luchan contra el protagiai), con lo que al menos sitian el valor del

simbolo/estereotipo en un contexto narrativo.
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Finalmente, Diez Gutierrez y otros (2004) sefalgaraas de las figuradas “sexotipadas” del

videojuego en la mujer tales como

- Modelo masoquista: Mujeres pasivas y sumisas, uerivy mueren en funcion de los
hombres. “ Pueden ser
- Victimas/heroinas

- Objeto de rescate

- Modelo Séadico: Mujeres que reproducen el “arquetipl”, comportandose como hombres

pero con atributos fisicos exagerados

- Modelo “Barbie”: Mujeres consumistas, superficialgscorativas, centradas en la imagen y

la apariencia Reproduce los estereotipos mas ibadies sobre las mujeres.

Es preciso sefialas que se ha escrito también éraamlas actitudes negativas despertadas en
los videojuegos. Gros et al, por ejemplo, destacenreaccion critica de los jugadores ante acttude
xenofobas y violentas, sefialando ademas juntoald&$1997) que los prejuicios y estereotipos no

son exclusivos de este género de masas.
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3. APLICACIONES

Este apartado no pretende ser una monografia esesabre el tema de la aplicacion del juego
de rol, el modelado o los videojuegos. Son, sinadteias importantes a tener en cuenta por
separado, merecedores de sus propias investigagjotigya interseccion ha inspirado el sentido de

este trabajo.

En cambio, se pretende introducir la aplicacionndetielado de estas plataformas o géneros (el
JdR, el VJdR, etc.) en una sociedad criada ennel del relato, que, sin embargo, menosprecia su
influencia resignandolo a la esfera ludica. Posilglete, la idea principal subyacente a la aplicacion
del modelado virtual, es la formacién de actituc®®0o consecuencia de la interaccion (juego) con
el relato. Sean cuales sean los procesos psicofdgiaplicados en un contexto, y sea dada una
arquitectura cualquiera, de manera recurrente ezlab, lo cierto, es que identificar el relatoséry

verlo como un juego, es la tarea mas importantenqeecupa.

Pero, ¢Ddonde se encuentra el relato o juego? Séaggiie cuando una forma de comunicaciéon
presenta la repeticion de ciertos patrones, es pmlyable que se trate de un relato. En cuanto al
contenido de un relato, parece mas claro, ya qumaemos identificar en €l a los principales
agentes definidos por los estructuralistas frars;esie duda, es un relato. Del juego en cambio,
esperamos otros componentes, que rodean al relatoomplementan, colocandolo en un contexto

[Gdico.

Las actitudes y conductas que el lector/jugadorifieata han sido ya objeto de andlisis. Por
altimo, se examina la consecuencia a mas larg@mpmlazstas conductas, a través de otros ejemplos
actuales, que situan al videojuego de rol comohereamienta de gran potencia en los diferentes

ambitos de aplicacion.
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3.1 Clinicas.

Pasada la época del prejuicio indiscriminado,ddéacia actual adopta una vision mas global,

en la que se contemplan aspectos positivos de mpaecial, derivados del uso de los videojuegos.

Etxeberria (2001) ha observado algunas de laséagitines que pueden tener estos géneros en
problemas clinicos relacionados con componentés plersonalidad, entre otros:

- Habilidades de relacion y comunicacion entre fifio

- Trastornos del lenguaje.

- Desarrollo de la coordinacion viso-motriz (tanmben Griffith, J. L. et al. 83). Nivel cognitivo,
destaca el desarrollo de la visién espacial (LowBnR. y Knirk, F. G., 83) (Dorval, M., y Pepin,
M., 86).

- Reduccion de conductas antisociales y aumentaudetontrol en jovenes delincuentes.

Como sefiala G. Jones (2002) desde su perspéetigdtica cultural, esta, puede ser
una funcion general de la “fantasia violenta”, quejemos apreciar en otros géneros como el
cine el comic.

Segun el autor, la fantasia violenta aumentatraiegntido critico ante la violencia
real y alivia la necesidad de violencia del ser dnm Esa seria la razén por la cual monstruos
y héroes y tramas cargadas de accion han caracteridesde siempre a gran parte de la

narracion universal.

- Esta “funcion catértica” también parece tenesestido en la reduccion de conductas anti-

destructivas y el aumento de la cooperacién ereadehtes conflictivos.

-Por ultimo, el autor sefiala que al reducir laeaad y la presion sanguinea. Esta cualidad

puede preparar ante la toma de decisiones contmelmo de drogas.
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3.2 Herramientas educativas basadas en el juego i@ (JAR) y el videojuego.
El futuro del VJdR.

Profesionales de la educacion sefialan“fqoe juegos (que) simulan situaciones reales, puede
dar a los jugadores la oportunidad para practicaissnuevas aptitudes(Bartle, 2006).

El juego de rol, como simulacion puede suponecamplemento a la educacion tradicional,
pero siempre que a este le siga una parteddsstramiento (discusionfjue permita a los alumnos

comprender la experiencia y compartirla con el grup

Pero, lejos de ser tan so6lo simulacion, el jdReas una gran ventaja en la oportunidad de
adoptar perspectivas diferentes a la propia radlidla importante no es sélo la inmersién, sino la
posibilidad de anular dicha inmersion en benefid® la discusiébn o la asimilacion de un
conocimiento. Asi el jJdR ofrece la ventaja frenia aealidad de la discusion y el complemento, por

medio de otros aprendizajes, en todo momento.

Cada etapa del desarrollo del juego, puede supapeeparacion de unos conocimientos especificos,
independientes de los contenidos del relato ewrosistituido por el juego: nacleo principal del
adiestramiento. Asi, siguiendo al citado autorimggtimos tres etapas principales en el desarralo d

las sesiones:

1. Puesta en escena. El moderador (DJ) debe dé&dmipersonajes, asignando los roles y el
escenario/marco del relato. Las tareas de “puestaseena” no son soélo obligacion del DJ, se
recuerda que como en otros JdR se trata de unansedplidad compartida. La Planificacion de la
trama/relato principal del juego (PN1) es impugstael DJ, pero por parte de los jugadores se ha de
contar con la customizacion de los personajes yntladuccion de PN secundarios. Si bien
entendemos que en sesiones de adiestramiento Bota Jdtroduccion de PN secundarios es casi

nula, impuesta por las limitaciones del marco egqgu
2. Juego. Si el papel del DJ es velar por el dedardel PN, como moderador puede controlar el

tiempo y adaptarlo a las necesidades del aulagmdeihincapié en los episodios mas importantes

del relato.
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3. Discusion. El autor citado, sefialaba el valdrhadenor en el juego como una forma de controlar

las posibles fricciones entre los jugadores, (desple todo, "solo es un juego”).

De esto entendemos, que ya que el relato debenoantiexiste una asociacién que puede ser
mas util que los contenidos discutidos explicitaimean esta fase y es el componente de
divertimento subyacente al juego/relato. Lo impaade un conocimiento adquirido de manera
agradable es su perdurabilidad, y los alumnos debesiderar agradable o al menos excitante (que
suponga un estimulo novedoso al menos) todasrkeestdel juego.

Tal vez, sea la adopcion de diferentes perspecéivaspecto mas importante del marco de
aprendizaje propuesto. Los alumnos no sélo reftetiosobre su experiencia sino sobre la de los

demds. Es una reflexion en grupo.

Figuras PUESTA EN ESCENA JUEGO DISCUSION

-Establecimiento del PN -Control del tiempo.
DJ y marco -Narracion de las

acciones

)

-Configuracién de roles| -Ejecucion del PN1 y| -Adopcién de diferente

Jugadores PN secundarios perspectivas

Cuadro 10. Etapas/Procesos en DJ y PJs en las etapafinidas por Bartle (2006).
FUENTE: Elaboracion propia

Las versiones mas evolucionadas, que Bartle derofda simulacion”, se caracterizan por
disminuir las funciones reguladoras del moderadon un sistema reglado mas detallado y
competente. Para el caso citado, con fines de masibn comunitaria, no se han mostrado
especialmente eficientes. Sin embargo, existendamnias ejercicios de simulacion empresarial para

ambitos universitarids que, convocan a miles de estudiantes en cada pi@mo

%3 36lo en la CARM, existen varias a destacar: IDEAZAM), TRAMA (internacional), Fundesem (Valencidvurcia)
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La eficiencia de dichos ejercicios de simulacioruea cuestion que desconocemos, pues al
ser ejercicios voluntarios situados fuera del d&méscolar, y de gran complejidad, se les presupone

una participacion de jugadores altamente motivados.
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Apuntes sobre los Videojuegos Educativos

El videojuego, en tela de juicio desde su propgacon, encuentra desde hace afios sus mayores
defensores a la vez que sus mas fieros detraanrelsambito educativo.

Aclaremos que en todo momento nos referimos alieaapn educativa del videojuego, y no
a otros instrumentos de “sustitucién tecnolégich ptefesorado”, ya sean animaciones simples,
simulaciones, entrenamiento asistido, aprendizagado en Web, tutores inteligentes (del inglés
intelligent tutoring systens ITS) 0 agentes pedagdgicos (Gomez Martin y @002).
Los videojuegos poseen un contenido ludico/nawainsustituible y son un fendmeno social
patente y en constante evolucién. La aplicaciorsie potencial o la creacion de juegos especificos
para desarrollar habilidades, no debe confundimsgiregiin momento con estas herramientas, ya que
muchas de ellas no cumple con los requisitos migideentretenimiento, no motivan al jugador y
por tanto no son verdaderamente “l(idiéas”
Estos géneros mixtos han venido a situarse emreine inglés «edutainment», que se ha traducido

por «eduversion» (Estallo, 1997).

Alfageme y Sanchez (2002) sefialan que mientrasazsmees de padres e investigadores se
centran en los contravalores de su contenido emuesabunda la violencia y el sexismo, otros
apuntan su labor en el aprendizaje de diversadidedes. Citan, entre otros a Gros (98) cuyas

investigaciones demuestran que los videojuegos:

a) Desarrollan destrezas psicomotrices, como ledauaxcion visomanual, la organizacion del
espacio y la lateralidad

b) Mejoran la atencidén sostenida

c) Establecen estrategias de solucion de problem@ashbase a habilidades organizativas,
analiticas o creativas. Estos juegos nos prepartaiatoma de decisiones, pues visualizamos de

manera contingente la consecuencia de nuestros acto

4 Los mismos autores citados (Gémez-Martin y o2662) distinguen entrd'S (Intelligent Tutoring System)
y videojuego, al que adjudican cualidades narratioponen una combinacion de ambos para el désade
herramientas pedagégicas.
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Sin embargo, el tema que mas les interesa, segotarmemo educadores, es el desarrollo de
habilidades asociadas a la teleméatica y a la fandhd con las nuevas tecnologias. Estos autores
consideran que las redes telematicas son una@ia@fidonea para el desarrollo de relaciones
interpersonales.

Desenvolverse en un medio social precisa de dabdzales de tipo situacional, es decir que

dependen del contexto sociocultural presentadopr&sientan como componentes:

» Las habilidades cooperativas. Estas, segun sefiddatd (98) se distinguen
entre aquellas orientadas directamente a la raéalde la tarea (Habilidades
de tarea) y aquellas orientadas al funcionamieptogtupo (Habilidades de

relacion).

» Las habilidades interpersonales (basicas), talemocda “competencia

conversacional’ y la asertividad.

Habilidades | « Plantear cuestiones Competencias

de tarea * Pedir aclaraciones Conversacionales
* Verificar la comprension
* Centrar al grupo en el trabajo - No especificas de la tarea
« Elabarar a |JEI'[iI' de ideas de atros - Dcpum_liun]us del contexto

« Dar informacidn o ideas

= Sepuir consignas

* Regular el iempo de trabajo
* Practicar la escucha activa

« Cefirse a la tarea

» Resumir
Habilidades | « Reconocer las aportaciones Asertividad
de relacidn » Verificar la existencia de consenso
» Expresar comrectamente el - Defender una postura contraria
desacuerdo sin sentir incomodidd

« Animar a los demds

* Expresar apoyo

* |nvitar a expresarse

* Reducir lensiones

« Mediar en |os conflictos
= Bxpresar sentimientos

Adaptado de Lobato (78) v Alfageme y Sanchez (02)
HABILIDADES INTERPERSONALES
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Estos autores presuponen en el videojuego unaaaiditc similar, aunque no hayan
propuesto ejemplos de proyectos desarrollados &n asnpo, es decir la combinacion entre

habilidades interpersonales y los videojuegos.

Ademas, el VIDR, en cambio, no son muchos las estaifiones que avalan su potencial
educativo, aunque de manera teorica, algunos autapeintan el gran valor motivador del
videojuego Y las repercusiones positivas que paenier.

La motivacion es la clave, de esta idea, puesndisti a los videojuegos de habilidades
inmediatas (Lafrance, 2005) que asociamos conrt@glas, la simulacion deportiva, etc. de aquellos
que precisa una mayor implicacion por parte dehusupor ejemplo los juegos de aventura grafica,

de estrategia o los VJDR.

Eysenck (1992) en un contexto muy diferente, alimenarco general para el aprendizaje en
relacion con la personalidad, sefiala la diferedeidos aprendizajes entre sujetos de “activacion
periférica” (pertenecientes al grupo de puntuacitia en extroversién) y los de activacion local
(introvertidos). La abundante bibliografia presdatgor este y otros autores del aprendizaje,
(Zillmann, 2002) sefiala que el primero de los gsupodria ser mas susceptible a mensajes
audiovisuales de alta activacion, mientras queeglisdo precisa de mayor implicacion para la
adquisicion de contenidos de un mensaje.

Aventuramos que el VJDR, es una herramienta dedgeaposibilidades en dicho terreno por
cuanto combina una gran implicacion en el disefamnfiguracién de avatares (sin contar con su
posterior evolucion) con la activacion propia devideojuego de accién, lo que cubriria a primera
vista las necesidades de los grupos definidos peeriek.

Esta idea puede verse respaldada en la investigagoEstallo (1995) que contradice la
creencia general de que los jugadores son en sarfaagtrovertidos y también en las experiencias

de Greenfield (1989) en sujetos con problemas mieales.

El disefio de avatares y su configuracion es adetnasle las caracteristicas del VIDR que
podrian ser utilizadas en contextos educativosz&ern Martin nos habla de la utilizacién de dichas
proyecciones como agentes pedagogicos y videojuedgosativos como los desarrollados por el

equipo deNussbaunpara la plataforma de nintendo gameboy (1999)p&oeen en practica. Estos,
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sin duda ayudarian al jugador en el desarrolload@drracion-problema, cumpliendo funciones

similares a un DJ tradicional.

Capitulo aparte, precisa el tema de los “juegoginsularios” o MUD Multiple User Domai

Estos, segun Sedarfio (2002) consisten “en espatatvamente abiertos en los que puedes jugar a
cualquier cosa que pase por tu imaginacion. Latagron del espacio y el tiempo virtual se
produce en ellos de manera mucho mas abierta nwdepke la negociacion de unas reglas de
convivencia y colaboracion minimas, imperativagpgados los participantes”. Los educadores
citados encuentran en ellos promesas de desagrolampos como la implicacion colaborativa en
proyectos comunes, gestion estratégica, dialogpram, comunicacion a través de mundos

potenciales y fundacién de comunidades virtuales...

Concluyendg el problema actual por el cual el VJdR despeadindo su potencial educativo,
es obviamente su contenido. Mientras que juegasldeadicionales en ocasiones tratan una época
histérica con asombrosa meticulosidad (vekgeelarrede 1998, completisima adaptacion de la E.
Media en la Peninsula Ibérica), los VIJDR normalmelg factura japonesa o americana, se centran
en temas propios de indole fantastica, desarralamdrelato de mas de 100 horas de juego que no

posee un contenido aplicable (cuando no inconvé)i@hmundo real.

A este respeto, se considera que el VIDR podriarsemarco muy apropiado para comprobar las
ideas de de Gros (1998) sobre el desarrollo deegi® mnésicos con videojuegos, las cuales
demuestran que pueden ayudar a la retencibn deemtmsc en ocasiones complejamente

jerarquizados.

Por supuesto, esto es una reflexion que deja ae s contenidos implicitos de gran
calado, que ya se han tratado en este trabajo, somtas actitudes. En general, aunque muchos de
ellos son violentos en su factura, la mayoria jaflectitudes positivas hacia la ecologia o respeto
por el medio ambiente (ej. Sadanal Fantasy, y en la mayoria de los relatos los sujetos
colaboradores se unen al sujeto principal por aahiston lo que esta, queda muy valorada por los

guionistas de los VJDR.
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4. CONCLUSIONES

Desarrolladas las ideas pertinentes en tornos dfiguras, interfaces y lenguajes de los
VJdR”, se concluye que:

1. Eljuego de rol (JdR), el videojuego y el videojoetg rol (VJdR) son formas mas o
menos evolucionadas de relato. Como tales, puesteanslizadas desde el punto
de vista de la gramatica narrativa. A este respéxtdscuela Estructuralista
francesa identifica figuras recurrentes (S, Sc, @ts,) y esquemas actanciales

comunes de union y desunion.

2. Este analisis puede configurar los conceptos qumdo parte de los procesos
asociativos del aprendizaje. Entendido este, coartespde asociaciones mentales

gue traen como consecuencia una adaptacion al medio

3. A través del VJdR pueden aprenderse actitudes gresl pero también existen
habilidades que pueden aprenderse de manera “atalide
Algunas, estan relacionadas con las destrezas, aimprenden habilidades

cognitivas y otras tratan el aprendizaje de téos\plecciones.

4. El gran potencial educativo del videojuego viengemrinado por el lenguaje
audiovisual y su capacidad inmersiva. Estas, soactaisticas heredadas de otros

nuevos lenguajes, especialmente el cine.

5. Otras herramientas de analisis usadas entre lastigadores de las corrientes
simbolistas podrian ser también aplicables, erotaratan el contenido (SS, OO y

AA) que también comprende la semioética estructural.

6. En cuanto al tema de prevencion de la violencigefere, no solo se han de tener
en cuenta los contenidos sino también los intestaca mediacion social existente
en JDR y VJdR on-line (los conocidos como MMORP@sEde complementar la

comprension.
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