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Resumen. En este articulo se estudian tres videojuegos recientes en los que el Personaje-Jugador (PJ)
debe resolver un misterio usando una interfaz muy semejante a la que esta usando el jugador para jugar
al juego. Se propone que la relacion de semejanza entre las interfaces en la que se basa la superposicion
llama la atencion sobre la relacion de contigiiidad entre el usuario y el dispositivo, contigiiidad en la que
es constituida la interfaz como unidad hermenéutica. Finalmente, se sugiere que no deberiamos pensar
en el juego y el jugador como dos cosas separadas sino como un todo construido en el acto de jugar.
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[en] The superimposed screen: inclusion of the interface in Her Story, Replica
and Sara Is Missing video games

Abstract. In this paper three recent videogames where the Player-Characters (PC) has to solve a mys-
tery using an interface very similar to the one that is using the player to play the game are studied. There
is proposes that the similarity relationship between the interfaces in which is based the superposition
calls user’s attention to the contiguity relationship between the user and the device, contiguity in which
is constituted the interface as a hermeneutic unity. Finally, it is suggested that we should not think on the
game and the player as two separate things but as a whole constructed in the gaming act.
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A pesar de que el disefio de los videojuegos en muchos casos logra inmergir?, al me-
nos parcialmente, al jugador en el juego, los periféricos de entrada y salida (pantalla,
parlantes, controles) siempre estan ahi, y cada tanto nos lo recuerdan. Por mas hipe-
rrealista que sean los graficos y el sonido o que nos montemos un casco de realidad
virtual, y por mas atrapante que sea la narracion, sea porque el monitor tiene un pixel
muerto o bordes muy evidentes, porque en algin punto del juego hay problemas
de colision entre objetos tridimensionales que se superponen o porque determinada
accion en el juego exige que prestemos atencion a los controles, ocasionalmente los
periféricos logran sacarnos de esa inmersion (Tavinor, 2009).

Un recurso que los videojuegos han utilizado intentando superar esta evidencia
fisica de la distancia ha sido establecer una continuidad mas o menos natural entre
los periféricos y el entorno alternativo® del juego. Desde los juegos de perspectiva de
primera persona donde la pantalla intenta emular el campo visual del jugador hasta
los controles que emulan los elementos con los que el personaje jugador (PJ) inte-
ractia (por ejemplo volantes, pedales o palancas en juegos de autos o joysticks con
forma de arma en juegos de accidn), estos recursos logran, al menos parcialmente,
disimular los periféricos.

Sin embargo, por mas que pueda reducir la distancia psicologica (atrapando al
jugador en la historia), sensorial (identificando, de forma parcial, lo que el PJ y el
jugador experimentan con sus sentidos) y motora (identificando los movimientos de
PJ y jugador), esta emulacion no logra eliminar la distancia fisico-cognitiva, es decir,
la separacion entre el juego con los acontecimientos que se dan en ¢l y el entorno
fisico y las acciones que lleva adelante el jugador. Los recursos orientados a iden-
tificar los campos visuales han tenido bastante desarrollo, pero atn asi, el caracter
artefactual no puede ser superado y, por mas que el objeto que usa el jugador sea una
representacion competente de algiin elemento del juego?, la situacion fisica del PJ es
muy diferente a la del jugador, no solo porque el PJ estd en un ambiente especifico,
muchas veces violento o muy dindmico, y el jugador esta en una tranquila habitacion
o en una sala de arcade, sino porque la interfaz siempre esta presente y encuentra la
forma de hacerse evidente.

En los ultimos afios han salido al mercado juegos que apelan a este recurso de
emular aspectos fisicos del juego pero que, en vez de intentar invisibilizar la interfaz
la incorporan como un aspecto propio del juego. En este articulo se va a trabajar
sobre algunos videojuegos recientes en los que para lograr esa incorporacion de la
interfaz al juego se busca lograr una identificacion casi completa entre los periféricos
y los elementos de interaccion del juego.

La inmersion es uno de los temas mas recurrentes tanto entre los académicos como entre jugadores, prensa y
desarrolladores. Janet Murray (2016) y Marie-Laure Ryan (2000, 2015) abordan el tema desde una perspectiva
narrativa y Madigan (2010) lo hace desde una perspectiva psicologico-sensorial. Igualmente, el planteo de una
inmersion en el juego ha recibido varias criticas por reduccionista, por ejemplo la de Keogh (2015).

3 Se tomo el sentido original latino de “alter”, otro elemento de un par y no el otro de tantos que seria “alienus”.
Asi se pone el foco en que el mundo del videojuego no es algo no-real ni no-actual sino que esta ahi como con-
trapartida del mundo fisico inmediato del jugador.

Igualmente, como toda representacion, un joystick con forma de arma, una perspectiva de primera persona o un
casco de realidad virtual no presentan todos los elementos de aquello que representan, son, como todo signo,
representaciones parciales.
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1. Los periféricos en los game studies

Uno de los elementos mas importantes de todo videojuego es su interfaz, es la for-
ma en que el jugador recibe estimulos del juego e interactua con él. El disefio, las
acciones que el jugador puede tomar, el sonido y los demas componentes de esa
interaccion fisica, sensorial y psicologica son una parte central tanto del disefio del
juego como de la experiencia del jugador. Pero ademas, “la interfaz moldea la ma-
nera en que el usuario concibe el propio ordenador. Y determina también el modo
en que piensa en cualquier objeto mediatico al que accede a través del ordenador”
(Manovich, 2005:113).

Si bien los aspectos del disefio y la programacion orientada a la interfaz de los
juegos han sido bastante estudiados, uno de los aspectos centrales de la interfaz ha
sido dejado de lado: los periféricos de entrada y salida. Incluso algunos abordajes
que pretenden ser integrales, como el de Hunicke, Zubek y LeBlanc (2004) dejan a
los periféricos fuera del campo de analisis.

Este problema no es trivial, los periféricos no son dispositivos transparentes por
los que se ingresa y recibe informacion del dispositivo, son las extensiones de nues-
tras capacidades humanas (McLuhan, 1996), que en este caso no solo nos permiten
casi-estar en un mundo alternativo casi-ocupando un cuerpo alternativo, sino que
también definen las formas con las que nos relacionamos con ese cuerpo y ese mun-
do mas alternativo que meramente virtual®.

Mas alla de los desarrollos industriales y algunos comentarios sobre dispositivos
de inmersion fisica muy especificos, solo recientemente los game studies mostraron
interés en la forma en que los videojuegos se relacionan con el jugador de modo
fisico generando subjetividad y sentido. En 4 Play of Bodies: A Phenomenology of
Videogame Experience, Brendan Keogh (2015) observa que mediante el disefio y la
narracion pero también mediante los periféricos el juego logra cierta encarnacion®
en el jugador, sea que este esté en movimiento o estatico. Pero ademas, Keogh plan-
tea que la division entre un jugador discreto y un juego y su interfaz, incluyendo su
conjunto de periféricos, es improcedente pues “ni el jugador ni el videojuego vienen
primero sino que ambos se construyen en la relacion con el otro” (43)’.

Por su parte, Johan Blomberg (2018) analiza desde una perspectiva semidtica la
forma en que los controles de los videojuegos relacionan al jugador y sus acciones
fisicas con el videojuego. Blomberg analiza la relacion que se establece entre el con-
trolador y el juego siguiendo a Peirce (1960), la cual seria equivalente a alguno de
los tres tipos de signo derivados de la relacion entre signo y objeto: semejanza (vin-
culada con la iconicidad), contigiiidad (vinculada con la indexicalidad) y convencion
(vinculada con la simbolicidad).

Ese mundo del videojuego puede ser considerado virtual mientras no se hace presente, mientras no es mas que
una posibilidad en la memoria del juego. Pero cuando el jugador esta jugando ese mundo es actualizado cons-
tantemente (al menos entre 25 y 60 veces por segundo), por eso se sigue usando “alternativo”, en este caso en
vez de “virtual”.

Keogh usa embodiement, una traduccion literal seria incorporacion, pero en espafiol ese término tiene otro sen-
tido. Se usa encarnacion porque es el término que se encuentra mas cercano al sentido que le da Keogh.
“neither player not videogame come first but both are made in the relationship with each other”. En todos los
casos traduccion propia del original en inglés.
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2. La pantalla superpuesta

Entre mediados de los noventa y principios de los diez el mundo de los videojue-
gos estuvo dominado por la “carrera del hiperrealismo”, en que la mayoria de los
juegos importantes utilizaba graficos tridimensionales, sonido envolvente y curvas
de aprendizaje complejas, lo que parecia estar naturalizado como el camino ne-
cesario del desarrollo de videojuegos. En este periodo los juegos AAAS, algunos
con presupuestos de cientos de millones de délares’, dominaban el mercado y eran
casi los unicos resefiados por la prensa. Sin embargo, varios cambios generaron
que a principios de la década de 2010 comience un giro que, aun sin destronar a
los juegos AAA de los mas vendidos, hicieron que el panorama se diversificara y
juegos minimalistas, independientes o con estética vintage llamaran la atencion
de jugadores, prensa e incluso algunas de las grandes companias desarrolladoras
(Moreira Alonso, 2017).

Es en ese contexto que surgen los juegos con los que trabajaré, que combinan la
jugabilidad y estética minimalista con la identificacion entre interfaz y mundo alter-
nativo del juego. Para eso, los tres juegos ponen al PJ en interaccion con una interfaz,
y es esa interfaz alternativa con lo que el jugador interactia mediante la interfaz de
su dispositivo. Entonces, la pantalla del juego no representa una vision de primera o
tercera persona del PJ ni una vista superior (vista de ojo de pajaro) sino la pantalla
del dispositivo con el que este interactiia, y los periféricos de entrada no representan
sus movimientos corporales sino los periféricos de esa interfaz. Se pueden identificar
por lo tanto dos interfaces: una mimética (la del dispositivo del mundo fisico) y una
interfaz diegética (la del dispositivo del mundo virtual del juego)°.

En Her Story (Sam Barlow, 2015) el PJ es un investigador de la policia inglesa
que debe resolver un caso de asesinato. Para ello debe ver grabaciones de varios in-
terrogatorios a la principal sospechosa, la esposa de la victima, y descubrir qué fue lo
que sucedid. Los videos estan guardados de modo desordenado y sin una indexacion
clara en una computadora de la policia y el PJ debe buscar en ellos las claves que le
permitan resolver el caso!!. El aspecto relevante es que el jugador esta en su propia
computadora mirando una pantalla, moviendo un mouse y escribiendo en un teclado,
exactamente lo mismo que hace el PJ en el juego.

Se llama AAA (“triple A”) a los juegos de graficos hiperrealistas de gran presupuesto y mucha expectativa
lanzados por las principales compaiias (DeMaria & Wilson 2002).

> Por ejemplo, Grand Theft Auto V (Rockstar North 2013) tuvo un presupuesto de 137 millones de dolares en
desarrollo y 128 en promocion (Villapaz 2013).

Uso los términos “mimesis” y “diégesis” siguiendo a Aristoteles (1974). Ademas, es importante sedalar que el
concepto de interfaz mimética es utilizado en el marco de los game studies por Jesper Juul (2009).

Gameplay en https://www.youtube.com/watch?v=RgPZ5MrFxKec.
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Imagen 1. Her story
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En Replica (Somi, 2016) se sigue un procedimiento semejante, pero en vez de

una computadora el PJ tiene un smartphone. Apelando al imaginario de espionaje
gubernamental despertado tras la Patriot Act y las filtraciones de Wikileaks acerca de
la NSA, en Replica el PJ es una persona encarcelada por el gobierno por supuestas
actividades terroristas, a la que se le ofrece una posibilidad de ser liberada si logra
encontrar informacion incriminatoria en el teléfono de otra persona'?. La pantalla
muestra el escritorio del teléfono de un joven llamado Dickie Greenleaf en el que el
PJ tiene que encontrar dicha informacion. Desde el inicio el jugador tiene que descu-
brir la clave de desbloqueo con la poca informacion que brinda un teléfono bloquea-
do, luego tiene que revisar antiguos chats, contestar mensajes que recibe, entrar a las
redes sociales y revisar archivos del teléfono.

Store  Contacktr  Photor

IRV

Soarch Muric Tabo

Like Follow

® =

515

Imagen 2. Replica

Gameplay en https://www.youtube.com/watch?v=qdYKq3wjlbc. El gameplay es una captura de la version para
computadora, la version para teléfono (con la que se trabajo) es visualmente semejante pero sin el fondo y sin
cursor. Es importante sefialar que a los efectos de este articulo las dos versiones no son equivalentes pues hay
una diferencia sustancial entre jugar en una interfaz que emula la de un smartphone en una computadora a ha-
cerlo en un smartphone.
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Lanzado unos pocos meses después y explicitamente inspirado en Replica, Sara
is Missing (Kaigan, 2016) comienza cuando el PJ encuentra un teléfono perdido y lo
enciende. El sistema operativo de este teléfono tiene incorporado un asistente perso-
nal con inteligencia artificial llamado IRIS que de inmediato informa que el teléfono
esta dafado y que su duefia, una joven llamada Sara, puede estar en peligro. Con
ayuda de IRIS, el PJ inspecciona mensajes y chats en busca de informacion e ir des-
cubriendo qué le pasé a Sara'>.

Imagen 3. Sara is missing

Tal como la mayoria de los videojuegos, estos mantienen al jugador frente a una
pantalla y sin mucha mas actividad que mirarla y enviar comandos con los periféri-
cos de control. La diferencia radica en que, al mismo tiempo, el PJ esta haciendo lo
mismo frente a su propia pantalla y con sus propios controladores. Estos son juegos
que permiten observar caracteristicas generales de otros videojuegos, pero que en
estos se hacen evidentes.

3. Identificacién visual-cognitiva

Las primeras computadoras estaban orientadas a realizar tareas especificas y utili-
zaban interfaces especificamente disefiadas para tales efectos. Estas interfaces espe-
cificas, desde las grandes computadoras de unidad central de los grandes centros de
informacién que estaban disefiadas para procesar muchisima informacion sin necesi-
dad de representacion grafica hasta el software de proceso audiovisual cuyo espacio
de trabajo es muy especifico para su funcién y varia enormemente de un programa
de disefio grafico a uno de postproduccion de video o maquetado y proceso tridimen-
sional, todavia son usuales en la actividad empresarial y cientifica y estan pensadas
para usos profesionales orientados a usuarios expertos. Cada sistema (computadora,
entorno de trabajo o software) tiene una interfaz particular disefiada para una funcion

13

Gameplay en https://www.youtube.com/watch?v=JVdDeRDsIR4.
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que debe cumplir y los usuarios que son expertos en uno tienen que aprender casi
desde cero a utilizar otro, incluso entre aplicaciones de la misma compaiiia.

Sin embargo, con la masificacion de las computadoras domésticas con sistemas
operativos de interfaz grafica de usuario (desde el Xerox Alto de 1973 hasta las ver-
siones actuales de Windows, Macintosh y Linux), el uso ludico y de entretenimiento
y la expansion de Internet y la web, el publico general sin conocimiento especifico
orientado a un uso particular utiliza un dispositivo tnico para navegar por internet,
llevar la contabilidad doméstica, mirar videos y escribir texto.

Haciendo una analogia con los medios mecanicos y electromagnéticos generalis-
tas, Lev Manovich (2005) llam¢ a estas interfaces “interfaces generalistas”. Mientras
las interfaces de las computadoras de los bancos o los entornos de procesamiento de
video estan creados especificamente para su funcion, estas interfaces estan disefiadas
para correr muchas aplicaciones de usos muy diferentes, tienen un funcionamiento
facil de dominar y suelen tener funciones generales comunes a todas las aplicacio-
nes, tales como las funciones de copiar, cortar y pegar o los menus desplegables'*

Manovich se refiere a las interfaces de los sistemas operativos de principios de
siglo XXI, pero esta misma categoria puede usarse para referirse a la mayoria de las
interfaces de los sistemas operativos contemporaneos, incluyendo iOS y Android.
Tal vez en un primer momento la interfaz de los smartphones haya generado alguna
incomodidad por estar basada en pantalla tactil y correr casi todas las aplicaciones en
pantalla completa en vez de hacerlo por ventanas como que los sistemas operativos
de computadora, pero no cabe duda que actualmente los usuarios encuentran intuiti-
vo su uso y gran parte de las aplicaciones tienen funciones comunes.

Ya que la mayoria de los usuarios realiza una parte importante de sus tareas ha-
bituales en estas interfaces generalistas (desde su trabajo o pagar servicios publicos
hasta actividades ludicas o pedir comida), estas se han convertido en parte importan-
te de su vida, y son mas que solamente el elemento de interaccion con el dispositivo.
Ademas, cuando la mayoria de la produccion cultural se digitaliza e Internet se con-
vierte en el principal canal de transmision de objetos culturales, estas interfaces se
convierten en interfaces entre el usuario y la cultura y un elemento importante en la
constitucion de su subjetividad.

En los tres juegos trabajados el dispositivo que controla el PJ y que el juego emu-
la utiliza una interfaz generalista similar a la interfaz con la que el usuario convive.
Entonces, el jugador ya se encuentra familiarizado con la interfaz y la jugabilidad
aun antes de jugar, algo que contrasta con la mayoria de los juegos donde, aun cuan-
do con el tiempo se dominen, las interfaces, sobre todo los controles, exigen que el
jugador se acostumbre a ellos, a veces con una curva de aprendizaje bastante empi-
nada (Rush, 2011; Blomberg, 2018).

4. Busqueda en el escritorio

En Her Story el jugador tiene en su pantalla una interfaz grafica que recuerda a las de
Windows 95 y Windows 98 (el juego transcurre a principios de la década del 2000
y las entrevistas son de 1994), un entorno WIMP (windows, icons, menus, pointer,

4" Muchos sistemas especializados corren sobre sistemas generalistas y mantienen algunas de las caracteristicas de

estos, pero sobre esas funciones basicas se agrega una interfaz mas compleja.
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ventanas, iconos, menus y puntero), iconos y archivos en el escritorio. La referencia
a la época no solo esta marcada en el disefio del juego por la visualidad de la interfaz
sino también por la propia pantalla del juego que muestra una imagen que emula
las lineas del mapeo interlineado, mayor luminancia hacia el centro, aberracion de
la imagen hacia los bordes y la relacion de aspecto 4:3, elementos propios de los
monitores de rayos catodicos usados en los noventa y principios de los dos mil. Este
registro retro también se observa en los videos del interrogatorio que, a pesar de ha-
ber sido filmados por el realizador del juego en un formato digital de alta definicion,
fueron luego pasados a VHS y redigitalizados con codec MPEG2 para verse como se
verian los videos de 1994 digitalizados en los dos mil (McKeand, 2015).

Al empezar el juego la pantalla muestra el escritorio del sistema operativo con
algunos iconos de programas y archivos. También esta abierto un programa llama-
do L.O.G.1.C. Database, gestor de videos donde el jugador debera buscar y ver los
interrogatorios de la sospechosa, Hannah. Ademas, aparece el icono “Rubbish bin”
(equivalente a la papelera de reciclaje de Windows), un icono para salir del juego y
dos archivos de texto sin formato. Uno de ellos se llama “Readme”'®, que contiene
instrucciones basicas para usar L.O.G.1.C. Database y esta firmado por Police Infor-
mation Technology Organisation (Organizacion de Tecnologia de la Informacion de
la Policia). El otro se llama “REALLY Readme!!!”!¢ y es un mensaje de un compa-
fiero del PJ de iniciales SB (posiblemente Sam Barlow) donde brinda informacion
sobre el caso.

Los 271 videos son fragmentos de distintos interrogatorios, cada uno corresponde
a una respuesta dada por Hannah, pero no estan las preguntas. Esto, que en el texto
Readme se justifica con el procedimiento de la corte, es una parte importante de la
dificultad del juego, ya que pone mas obstaculos al jugador, quien debe buscar los
videos por las respuestas y no por las preguntas.

Para ver los videos, PJ y jugador usan el buscador de L.O.G.1.C. Database, pero
los videos no estan indexados ni ordenados, y la Unica manera de encontrarlos es
ingresando al buscador cadenas de busqueda que devolveran todos los videos en
los que la interrogada dice cada cadena especifica. El L.O.G.1.C. Database permite
guardar aparte algunos videos y generar etiquetas personales pero, al no tener los
videos ordenados ni contextualizados, obliga a PJ y jugador a probar con distintas
cadenas de texto en su biisqueda, algunas de las cuales les brindaran resultados rele-
vantes y otras solo informacion irrelevante o redundante.

La interfaz grafica basada en la metafora de escritorio con sistema WIMP usada
en la computadora del juego sigue siendo la mas utilizada en los dispositivos hoga-
refios por lo que, a pesar de la gran cantidad de cambios visuales y los (no tantos)
cambios en el funcionamiento que han tenido los principales sistemas operativos, el
jugador estara mas o menos familiarizado con ella, asi como con la entrada de datos
por medio de mouse y teclado. También es probable que esté acostumbrado a tener
muchos archivos no ordenados y a buscarlos en interfaces que no siempre son del
todo eficientes. Ademas, si es un jugador de mas de treinta aflos es muy posible que
reconozca el aspecto grafico del escritorio de la computadora y tal vez, el aspecto y
paleta cromatica de L.O.G.1.C. Database le recuerden a programas de DOS.

15 “Léeme”, el nombre habitual de los archivos con informacion para los usuarios.

© “REALMENTE_ Léeme!!!”.
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5. Pantalla integrada

Durante la década del dos mil, el teléfono movil no solo sacoé el teléfono del espa-
cio doméstico y lo llevo al espacio publico sino que expandid todo el espacio vital
pues, mediante €él, el trabajo, la calle y el hogar estan al alcance y, al menos psico-
logica y simbolicamente, el usuario los lleva consigo (Winocur, 2009). La década
siguiente estuvo marcada por la adopcion de los smartphones (metadispositivos
donde confluyen teléfono, camara, reproductor de musica y video, computadora
doméstica, etc.) de parte de la mayoria de los usuarios y la masificacion de las
redes sociales. La convergencia de ambos fendomenos generd que el dispositivo se
convierta en uno de los espacios donde se produce y almacena gran parte de la vida
personal del usuario, ahi estan sus fotos, sus amigos, sus principales intereses, gran
parte de su vida (laboral, social, intima) esta vinculada con el dispositivo y cabe
en su bolsillo.

Esto es explotado por Replica y Sara Is Missing que ponen al PJ a husmear en el
dispositivo de un desconocido de una forma que le resultarda sumamente familiar al
jugador, ya que revisar mensajes y correos electronicos, entrar a las redes sociales y
mirar fotos y videos, son cosas que los jugadores no solo han hecho muchisimas veces
sino que lo han hecho en ese mismo dispositivo que estan usando para jugar.

En Replica el teléfono tiene un sistema operativo muy parecido a Android y en el
escritorio estan los iconos de muchas de las funciones basicas de los smartphones y
los de algunas aplicaciones con logos y funcionamientos muy parecidos a Facebook,
Twitter, Instagram y Telegram (se llaman Like, Follow, I'mStar y Tele respectiva-
mente). La pantalla también muestra la barra superior con la hora e indicador de
bateria y debajo los botones de volver atras y volver a la pantalla principal que tienen
los teléfonos contemporaneos.

Esta semejanza entre la interfaz del dispositivo del juego y la interfaz del dispo-
sitivo del jugador es bastante mayor que en Her Story, donde la interfaz mantiene
muchos elementos en comun con las contemporaneas pero, como el juego transcurre
en otro momento historico, el aspecto puede resultar diferente, sobre todo para quie-
nes no hayan sido usuarios activos de computadora durante los noventa y principios
de los dos mil.

Igualmente, esta familiaridad con el dispositivo esta coartada por algunos facto-
res. En primer lugar, el aspecto pixelado del juego marca una gran diferencia con los
graficos del teléfono a los que el jugador esta acostumbrado. Estos graficos pixelares,
que en cualquier otro juego podrian superarse y olvidarse mediante otros recursos,
se tornan demasiado evidentes en un juego donde el aspecto grafico intenta emular
al del dispositivo. No es lo mismo jugar en el teléfono a una aventura de point and
click en que accion y narracion del juego estan totalmente alejadas de lo que hace el
jugador en su dispositivo (por ejemplo The Witch'’s Isle, Cocosola 2017), que jugar
a un juego donde el PJ usa un teléfono y las acciones del PJ y del jugador se super-
ponen casi totalmente.

Otro factor disruptor es que el teléfono de Dickie parece tener pocas imagenes,
contactos y posibilidades en general, las justas para que el juego avance, como si
Dickie solo usara su teléfono para aquellas cosas por las que luego va a ser investi-
gado. Esto también contrasta con el uso del teléfono que el jugador reconoce ya que
los teléfonos moviles estan repletos de mensajes y chats triviales, fotos ocasionales
(algunas de ellas mal sacadas) y varios contactos que el propietario ni siquiera termi-
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na de identificar. Estos dos factores hacen que el juego pierda parte del efecto, sobre
todo porque la semejanza entre las realidades hace mas evidente las diferencias.

En gran parte estos problemas son resueltos de un modo bastante convincente por
Sara is Missing. A diferencia de lo que sucede con el teléfono de Dickie en Replica,
el de Sara tiene muchisimos chats, emails y mensajes, algunos de ellos cargados de
informacion irrelevante o que nada tiene que ver con el peligro en que esta Sara pero
que contribuye a entender quién es. También se encuentran muchas fotos y videos
(que son efectivamente fotos y videos en resolucion estandar y no pixeladas y con
pocos colores como en Replica), similares a las que tomaria cualquier joven, fotos
de comida, de reuniones con amigos o salidas nocturnas, y el jugador tiene que
chequear gran cantidad de estas fotos antes de encontrar algo que le dé una pista.
Por eso, para poder avanzar en el juego no solo es necesario encontrar informacion
relevante sino también pasar por muchas cosas no relacionadas con la trama que
componen la vida de Sara, lo cual contribuye a lo que Roland Barthes (1987) llamé
el efecto de realidad.

A medida que avanza en su busqueda, el PJ accede también a mensajes de audio
y video e incluso en un momento recibe una llamada de un amigo de Sara llamado
James, que por las fotos y los mensajes anteriores parece ser uno de sus amigos mas
cercanos. Pero al atender la llamada se escucha que James esta muy alterado y habla
entrecortado hasta que la llamada se corta sin que el PJ pueda entablar una conver-
sacion con él. Esto contribuye a pensar que tanto James como Sara estan verdadera-
mente en graves problemas'”.

Igualmente hay otros asuntos que el juego no puede solucionar y que interfieren
con la identificacion entre las dos pantallas. Posiblemente el mas importante sea
que, al igual que en Replica, en los intercambios con IRIS y los chats, el jugador
no tipea texto libremente sino que tiene que elegir entre algunas opciones. Para di-
simular esto el juego muestra las distintas opciones y debajo una abierta que dice
“show keyboard” (mostrar teclado), pero en realidad al cliquear ahi no sucede nada.
También es problematico que IRIS tome un rol tan activo en la investigacion pues,
aun cuando los asistentes personales basados en inteligencia artificial han logrado
establecer conversaciones fluidas e incluso han demostrado iniciativa (aunque nunca
tan empatica como la de IRIS respecto al paradero de Sara), los asistentes personales
de los smartphones comerciales no tienen estas caracteristicas.

Pero, a pesar de los graficos pixelares y los pocos elementos de Replica y la limi-
tacion de la interaccion y la demasiada iniciativa de IRIS en Sara is Missing, ambos
juegos hacen que el jugador explore el teléfono buscando cosas a las que estd habi-
tuado. Ademas, el jugador no tiene dificultad para realizar esas biisquedas porque las
interfaces de ambos sistemas operativos estan basadas en la estructura basica de las
interfaces generalistas de los smartphones.

6. De la semejanza a la contigiiidad

Los tres juegos estudiados estan disefiados para que la interfaz con la que interac-
tua el jugador (interfaz mimética) funcione como si fuese la interfaz con la que

17 Esto también es un buen ejemplo de una limitacion técnica (la imposibilidad de establecer una conversacion

fluida y realista con el personaje) solucionada mediante un recurso narrativo.
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interactua el PJ (interfaz diegética) a la que se parece. Asi, los juegos presentan su
propia interfaz en lugar de la interfaz del dispositivo dentro del mundo del juego,
es decir, un elemento de un conjunto de unidades conceptuales que guardan algin
tipo de semejanza o de elementos en comun (conjunto al que Saussure, 2007, llama
eje asociativo) sustituye a otro del mismo conjunto, con lo que la relacion es una
relacion asociativa que “une términos in absentia en una serie mnemonica virtual”
(228). Este tipo de relacion in absentia entre elementos del mismo paradigma es lo
que Jakobson (1967) llama desarrollo metaférico, complementario al desarrollo me-
tonimico, caracterizado por la relacion in praesentia de elementos contiguos que “se
apoya en dos o mas términos igualmente presentes en una serie efectiva” (Saussure
2007: 228).

La relacion metaforica entre las interfaces mimética y diegética se hace evidente
porque la primera esta disefiada para parecerse y sustituir a la segunda. Sin embargo,
esta relacion metaforica esta sustentada en una relacion metonimica entre los dos dis-
positivos y sus usuarios, relacion que permite la identificacion entre el jugador y el PJ.

7. El espacio contiguo

Algunos videojuegos no tienen PJ ni un conjunto de personajes controlables como
los puzles Tetris (Alexey Pajitnov, 1984) o Candy Crush Saga (King, 2012), pero
la gran mayoria tiene uno o varios personajes a los que el jugador controla, y en los
casos en que esto sucede los personajes estan necesariamente localizados en algin
espacio. Desde Pong (Atari, 1972), donde el PJ es una solo una barrita, hasta The
Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED 2015), donde el PJ Geralt de Rivia esta si-
tuado en una tierra fantastica con cierto trasfondo, el o los personajes que el jugador
controla estan situados en algun lugar, claro o impreciso, que el juego evidencia
directa o indirectamente.

En algunos casos el o los personajes controlados estan localizados explicitamente
en la imagen, aparecen en pantalla o la pantalla emula su campo de vision. En otros
casos la localizacion del PJ es implicita porque no estd presentada de forma directa
en la imagen sino mediante indicios visuales (como las armas en un videojuego de
disparos en primera persona), mediante didlogos, o por necesidad narrativa. Este
ultimo es el caso de Her Story, Replica y Sara is Missing, donde en los tres se hace
evidente que el PJ esta situado en algun lugar utilizando el dispositivo, algo que el
jugador puede interpretar sin dificultad porque €l esta en una situacion similar, por lo
tanto este lugar aparece en una relacion metonimica.

De los tres juegos, el menos claro respecto a la localizacion del PJ es Sara is Mis-
sing. Mas alla de que se puede interpretar que al inicio del juego el PJ esta en algun
lugar publico (donde encontr6 el teléfono de Sara), la primera referencia clara a una
localizacion del PJ aparece hacia el final del juego. Luego de descubrir que Sara ter-
mind6 involucrada involuntariamente en un culto siniestro, el PJ recibe un mensaje de
un miembro de ese culto, en que lo cita en unas coordenadas geograficas especificas.
Esto, mas un chat con James, permiten interpretar que el PJ esta cerca de ese lugar,
y se puede descubrir que es en Malasia'®.

18 Las coordenadas son 3.3411°N 101.8399°E, buscandolas en Google Maps se encuentra que es una zona boscosa
en una region turistica de Malasia.
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Replica es mas explicito acerca de la localizacion del PJ. Si bien la version de
PC muestra una mano sosteniendo un teléfono detras de la cual hay un entorno que
puede interpretarse como una prision, lo cual localiza visualmente de modo explicito
al PJ, en la version para teléfono movil la localizacion y situacion del PJ esta pre-
sentada en un intercambio con un personaje no jugador (PNJ). A poco de empezar el
juego, cuando el jugador todavia no tiene informacion contextual, el teléfono recibe
una llamada. Quien Illama, que es un agente de Seguridad Nacional, le dice al PJ que
si hace lo que le pide va a mostrar ser un buen ciudadano y deja claro que esta en una
situacion complicada al decir “;no quisieras tener de vuelta tu ropa y teléfono y ver
a tus padres de nuevo?”". Casi enseguida el jugador entiende la gravedad de la situa-
cion cuando el agente le da una mision, “junta evidencia para procesar al terrorista
encerrado en la celda junto a ti”?°. Entonces, con solo dos lineas de dialogo se infiere
que el PJ esta encerrado en una celda, sin su ropa y aislado.

Sin dejar de ser metonimica, en Her Story la localizacion del PJ en una estacion
de policia aparece mas claramente que en Replica. En primer lugar, es esperable que
un policia intentando resolver un caso esté en una estacion, mas aun si lo hace con
un software policial. Ademas, el archivo REALLY Readme!!!.txt fue escrito por un
colega del PJ. Finalmente, si bien al iniciar el juego esta tapado por la interfaz del
L.0.G.1.C. Database, el fondo, que puede ser visto al cerrar la ventana de este, tiene
un escudo que dice “Policia del Sureste™?!.

Otro elemento permite ubicar al PJ en la comisaria y estd basado justamente en
las caracteristicas de la pantalla del mundo alternativo. Si bien casi todas las panta-
llas de computadoras domésticas reflejan la luz en ciertas condiciones de luminosi-
dad, los monitores de rayos catodicos usados hasta mediados de los 2000 la reflejan
incluso en condiciones de luminosidad ambiental alta. Aprovechando esto, durante
todo el juego la pantalla muestra dos grandes manchas blancas alargadas horizontal-
mente que vienen a representar el reflejo de dos tubos de luz a cierta altura. Si bien
esta iluminacion podria estar en cualquier lado, se puede reconocer que esa forma de
iluminacidon ambiental es muy usada en oficinas y edificios publicos.

Este recurso no solo es metonimico porque establece un espacio contiguo al dis-
positivo sino también porque muestra en la imagen del juego la evidencia de algo
que no esta pero que es necesariamente co-presente al espacio diegético. Mientras
Sara is Missing y la version de teléfono movil de Replica introducen el espacio
contiguo solamente mediante aspectos narrativos, este recurso introduce el espacio
contiguo en la imagen sin hacerlo directamente sino solo con un elemento indicial.

8. Correspondencia fisica

Siguiendo a Keogh (2015), “el vinculo encarnado del jugador con la forma material
precede (y comprende) cualquier vinculo interpretativo con el ‘contenido’ virtual
del videojuego” (43)*. El mundo alternativo del juego no solo esta mediado por la

“Wouldn’t you like to get your clothes and phone back and see your parents again?”

“Collect evidence to prosecute the terrorist locked in the cell next to you”.

2 “South East Constabulary”.

“player’s embodied engagement with the material form of the videogame precedes (and perceives) any interpre-
tative engagement with the videogame’s virtual ‘content™”.
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pantalla y los parlantes por los que se ve y oye sino también por los controladores por
los que el jugador acttia en él.

La experiencia del videojuego siempre esta mediada por un controlador. El juga-
dor esta usando el controlador para llegar al videojuego. De esta manera, el con-
trolador exhibe el caracter dual de existir en el mundo real pero al mismo tiempo
permitir al jugador actuar en el videojuego® (Blomberg, 2018).

De diferentes maneras, muchos videojuegos han intentado reducir la distancia
psicologica y cognitiva entre la accion en el juego y la accion en el mundo fisico.
Desde los periféricos que simulan objetos del juego como los volantes y las pistolas
de luz que hacen que las acciones que realiza el jugador y las acciones que realiza
el PJ sean bastante semejantes hasta los periféricos de interfaz natural como Kinect
desarrollado por Microsoft para Xbox 360 o dispositivos intermedios como el Wii
Remote de Nintendo.

Estos dispositivos intentan que el gesto fisico del jugador se asemeje a la me-
canica* que este gesto produce. Cuando el jugador esta jugando un juego de autos
y mueve el volante a la izquierda, el PJ mueve el volante a la izquierda, cuando el
jugador esta jugando Wii Sports (Nintendo, 2006) y mueve el Wii Remote como si
fuese una raqueta de tenis el PJ mueve su raqueta. Pero, mientras estos periféricos
intentan disimular su dimension artefactual, en Her Story, Replica y Sara is Missing
esta artefactualidad es adoptada como parte de la diégesis y ya no es el gesto el que
imita la mecanica sino que la mecanica esta disefiada a partir del gesto.

Esto se observa de modo mas claro con las dinamicas® de los juegos. Mientras
en los juegos de vehiculos y de accion que usan periféricos que emulan volantes o
armas las acciones individuales del jugador y del PJ pueden parecerse, las combina-
ciones de acciones orientadas a un objetivo especifico y los elementos del entorno
con los que el PJ interactta (las dindmicas) son claramente diferentes de las acciones
y el entorno del jugador. Quien juega Need for Speed Payback (Ghost Games, 2017)
con un set de periféricos de volante, palanca y pedales, gira el volante y aprieta los
pedales tal como el PJ, pero este dispositivo no emula gran parte de los aspectos
técnicos del vehiculo y mucho menos el movimiento del auto y la inercia que el con-
ductor claramente experimenta a altas velocidades. Del mismo modo, un jugador de
Farpoint (Impulse Gear 2017) usando el PS VR Aim de PlayStation podra apuntar y
apretar el gatillo®, pero no va a realizar la mayoria de las acciones fisicas que hara
el PJ como correr, saltar, agacharse y, evidentemente, tampoco recibira dafio fisico.

3 “the video game experience is always mediated by a controller. The player is using the controller to get to the

video game. In this way, the controller exhibits the dual character of existing in the actual world but at the same
time allowing the player to act in the video game”.

Las mecanicas son definidas por Lungren y Bjork (2003: 4) como “cualquier parte del sistema de reglas de un
juego que abarca un, y solo un, posible tipo de interaccion que tiene lugar durante el juego” (“any part of the rule
system of a game that covers one, and only one, possible kind of interaction that takes place during the game,
be it general or specific”).

Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004: 2) definen las dindmicas como “el comportamiento en tiempo de juego de
las mecanicas actuando sobre los inputs del jugador y los demas outputs a lo largo del tiempo” (“the run-time
behavior of the mechanics acting on player inputs and each others outputs over time”). Son la jugabilidad basica
del juego mas alla de lo estético-narrativo (a las que llaman estéticas) y los comandos especificos (mecanicas).
Este gameplay del juego y video promocional del dispositivo da una buena idea sobre esto, https:/www.youtu-
be.com/watch?v=OGCFOm3bRMo.

24

25

26



196 Moreira Alonso, J. CIC. Cuad. inf. com. 25, 2020: 183-200

Sin embargo, si bien sus objetivos generales son distintos, en Her Story, Replica
y Sara is Missing las acciones generales y objetivos especificos del jugador y el
PJ son muy semejantes. Ambos deben buscar y ver un video o foto, leer un texto,
trancarse en un momento de la busqueda sin saber como avanzar, y todo esto con
movimientos semejantes.

Es claro que las relaciones entre mecanica y gesto y entre dinamica y proce-
dimiento son de semejanza, tanto el jugador de Her story como el policia usan el
mouse 'y el teclado para buscar en la base de datos aquello que le permita resolver el
crimen y tanto el jugador como los PJ de Replica y Sara is Missing usan la pantalla
tactil para desbloquear el teléfono y encontrar informacion para avanzar en la bus-
queda, lo que Jeff Rush (2011) denomina “metafora encarnada™’. Pero esta seme-
janza lo que hace es fortalecer la contigiiidad necesaria entre el usuario (jugador o
PJ) y el dispositivo, la encarnacion del jugador en el juego y el caracter de extension
de las capacidades humanas propio del dispositivo. Entonces, mas que solamente
relacionar dos pantallas, la semejanza entre las interfaces lo que hace es relacionar in
absentia dos relaciones in praesentia, la relacion entre el jugador con su dispositivo
y la relacion entre el PJ con el suyo.

9. Encarnacion

Estas dos relaciones metonimicas, una espacial diegética que coloca al PJ en un
espacio fisico y una metonimia de contacto que mediante una metafora relaciona a
los usuarios (jugador y PJ) con sus respectivos dispositivos, llaman la atencion sobre
una tercera relacion in praesentia, la que se establece entre el juego y sus componen-
tes (esto incluye el dispositivo, la interfaz, el PJ, etc.) y el jugador, no como elemen-
tos separados sino como parte de un unico cuerpo hermenéutico-fenomenologico.

En linea con los aportes de Winograd y Flores (1987) pero también con Haraway
(1998) y Hayles (1999), Keogh (2015) retoma la critica a la antropologia filosofica
de Descartes basada en la separacion entre cuerpo y mente para plantear que no se
puede hablar de una separacion entre un jugador individual discreto y un juego como
sistema separado. Para Keogh, una fenomenologia (y, yo agregaria, una semiotica)
del videojuego

no debe comenzar con un cuerpo humano esencial y herramientas periféricas, sino
con una amalgama cibernética de artefactos materiales y virtuales mediante los
cuales la percepcion y conciencia del jugador es transmitida y transformada, y
desde la cual la experiencia encarnada de jugar un videojuego particular del ju-
gador emerge. El cambio conceptual acd es importante: el jugador no puede ser
considerado antes o distinto del videojuego sino mas bien reflexivamente como
produciendo la experiencia del videojuego que produce al jugador a su vez (50)*.

2 “Embodied metaphor”.

2 “must not start with an essential human body and peripheral tools, but a cybernetic amalgam of material and
virtual artefacts across which the player’s perception and consciousness are transmitted and transformed, and
from which the player’s embodied experience of playing a particular videogame emerges. The conceptual shift
here is important: the player cannot be considered before or distinct from the videogame but instead reflexively
as producing the videogame experience that produces the player in turn”.
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Siguiendo a Keogh, al jugar un videojuego el jugador no solo entra en contacto
con una interfaz sino que incorpora las imagenes y sonidos y también los dispositi-
vos de entrada y los ofrecimientos® y restricciones del juego a la vez que relaciona
su propio contexto y su experiencia previa con los videojuegos. De esta manera, en
su interaccion con el juego el jugador hace mas que solamente controlar un PJ exter-
no mediante los periféricos, se coloca a si mismo en una situacion de juego de la que
no puede desentenderse sin abandonar su estatus de jugador.

Esto, que sucede en todos los videojuegos (incluso en los que no tienen un PJ), se
hace evidente en Her Story, Replica 'y Sara is Missing. En ellos el jugador tiene un
primer acercamiento meramente sensorial-operativo, ve una pantalla e interactia con
ella, pero ni el ver la pantalla ni la interaccion pueden ser dadas por sentado. Estos
juegos le presentan al jugador interfaces que, al estar disefiadas para parecerse a las
interfaces con las que interactiia todos los dias y que en cierta medida son una parte
importante de su entorno vital®’, le resultan familiares y, como ha utilizado interfaces
semejantes durante mucho tiempo, no debe dedicar mucho tiempo a aprender a usar-
las. Asi, estos juegos ponen en juego la experiencia del jugador con las interfaces y
con su dispositivo y la forma en que ha integrado este dispositivo y su interfaz.

La encarnacion del videojuego se hace atin mas clara y profunda cuando analizamos
las dos metonimias ya estudiadas. Si bien los juegos localizan al PJ en un espacio vital
y en un lugar mas o menos especifico (una comisaria en Londres, una carcel secreta en
Estados Unidos, una zona turistica en Malasia), la localizacion fisica del PJ es inherente
a la interfaz y el jugador lo entiende sin que el juego lo explicite. Sin las referencias
explicitas tal vez el jugador no logre identificar el lugar geografico o el tipo de loca-
cion en donde esta, pero en todo momento el jugador sabe que el PJ esta fisicamente
en contacto con el dispositivo, y no tnicamente porque en distintos momentos alguna
instancia del juego se dirige a él sino porque €l mismo esta en una situacion equivalente,
su propia interfaz le demanda para poder interactuar cierta co-presencia.

Ademas, la relacion entre las mecanicas y los gestos del jugador explicita que no
es una simple co-presencia espacial sino que exige un contacto, una forma especifica
de interactuar y cierta posicion del cuerpo con lo que la encarnacion pasa de ser una
categoria metaforica a ser literal (lo mas literal que se pueda), el jugar® le impone
condiciones al cuerpo fisico.

10. El videojuego y el jugador

La propia palabra “interfaz” expresa que esta es una relacion entre dos caras, dos as-
pectos fronterizos de dos diferentes sistemas, por lo que aislada de su uso la interfaz

#  Se traduce por ofrecimientos al término “affordance”, acufiado por Gibson (1983) para nombrar el conjunto de

posibles acciones que un determinado objeto, sistema o entorno proporciona a un agente. El término ha sido

traducido de diferentes formas y ninguna resulta del todo satisfactoria, pero “ofrecimiento” es la mas usual en

las traducciones.
3 Sobre los dispositivos digitales y su rol en la conformacion de los entornos vitales ver Moreira Alonso (2018).
En espafiol la palabra “juego” refiere tanto a un juego especifico como a la accion de jugar, a la que los Game
Studies contemporaneos (en gran parte publicados en inglés) llaman “gaming”. Esto genera problemas al es-
cribir en espafiol porque la diferencia entre una cosa y otra es central. Para evitar la confusion se utiliza la
nominalizacion del infinitivo “jugar” para referir al acto de jugar que en inglés se denomina con el participio de
presente “gaming”.
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no seria una interfaz sino solo un aparato con su hardware y software. En el caso de
estos videojuegos, estos dos sistemas son uno bioldgico-simboélico (un humano, sea
un humano material, el jugador, o virtual, el PJ) y uno computacional (computadora
de escritorio o teléfono movil con sus respectivos sofiwares), dos sistemas que, aun
siendo diferentes, tienen que estar en contacto para que la interfaz sea tal, y, por lo
tanto, se definen mutuamente en la conformacion de la amalgama a la que se refiere
Keogh.

Al principio del articulo se planted que en muchos casos los videojuegos inten-
tan invisibilizar la interfaz mediante distintos recursos como el aspecto grafico, las
mecanicas y la narracion del juego o el disefo de los periféricos. Mediante estos
mecanismos el jugador se coloca en una situacion de interaccion con el mundo
del juego generando cierta proyeccion psicoldgica desde su sala de juego hacia
ese mundo alternativo. Pero ademas, a medida que va avanzando en el juego y
va dominando cada vez mas los inputs y outputs de la interfaz (que en un primer
momento le demandan una atencion que genera cierto nivel de distanciamiento)
el usuario deja de prestar atencion a la interfaz, hace los gestos en el controlador
e interpreta las indicaciones de los outputs sin pensarlo explicitamente (tal como
una vez que aprendié a caminar el niflo ya no piensa en hacerlo), en cierta forma
introyecta la interfaz*.

Al introducir una interfaz como parte de sus diégesis, Her Story, Replica y Sara
is Missing muestran explicitamente que para usar un dispositivo es necesario inte-
ractuar con una interfaz y que esta demanda cierta disposicion fisica y cognitiva de
parte del usuario. Mediante la relacion por semejanza entre la interfaz del jugador y
la del PJ se establece una serie de relaciones por contigiiidad entre el usuario de un
dispositivo y su dispositivo, una relacion que es mas que la mera relacion de uso y
que en cierta medida es definitoria del usuario o jugador como tal en la misma me-
dida que de la interfaz.

De este modo, y a pesar de que introducen una novedad narrativa y técnica, estos
tres juegos no introducen novedad en términos de interaccion sino que hacen visible
lo que ya sucede en todos los videojuegos. La interfaz, mas que generar un vinculo
informacional entre el sistema informatico y el usuario, lo que hace es establecer una
comunion entre sistemas, conformando una unidad fisica, simbolica y psicoldgica
necesaria para el jugar.
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