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Introducción:



En el año 1958, Bill Nighinbottham programa en un precario ordenador el primer juego interactivo, llamado Tennis for Two. No viendo futuro en su innovación, lo descarta. Aprovechando esta situación, en el año 1972, Nolan Bushnell funda una compañía llamada Atari y publica el juego con el nombre de Pong. Comienza la historia de los videojuegos, entendidos como una forma de representación interactiva en el cual se plantea un conflicto con vistas a un objetivo, bajo reglas prestablecidas. Desde entonces, los videojuegos han crecido enormemente en términos de complejidad técnica y discursiva. Esto ha llevado a otros estudiantes de esta institución como Federico Iglesias (2011), Nicolás Chiari (2010), Federico Conforto (2010), Germán Jakob (2010), Magalí López Kepcija (2010) y Tatiana Figueroa (2012) a reflexionar sobre el discurso de este medio, las características del público contemporáneo como es en el caso de Ignacio Propato (2012); Alejandro Heuchert (2011) y Pedro Cañete (2010) exploraron sus cualidades como herramienta publicitaria e incluso impulsó a Paula Bello (2012) a analizarlos profundamente en términos de marketing, ante el fracaso de una marca en particular en años recientes. Con el auge de la informática, lo digital, y en un contexto de globalización, las últimas décadas han traído consigo la aparición de nuevos medios, los cuales se conforman a través de la hibridación y transformación de medios prexistentes. De esta manera, se mezclan cine, TV, fotografía, gráfica, textos, entre tantos otros, para conformar nuevas manifestaciones como podemos ver fácilmente, por ejemplo, en internet, o toda clase de aparatos como los sistemas de computación, los celulares, etc. que cada vez incorporan más de estas funciones en un solo soporte, transitando en una dirección en la que muchas de estas funciones, antes separadas, se puedan realizar desde un sólo dispositivo. Es un error, sin embargo, concebir a la convergencia simplemente como 5



un proceso de aglutinación: Se trata, según Jenkins (2008) más bien de una conexión entre contenidos mediáticos dispersos. Como uno de estos medios emergentes, y siendo de naturaleza masiva, los videojuegos no son ajenos a este fenómeno, y la convergencia con otros medios de comunicación no tardaría en evidenciarse, particularmente con el discurso cinematográfico. Lo que el presente Trabajo de Grado pretende abordar es el estado de convergencia entre



el



lenguaje



llamado



cinematográfico



(particularmente



el



conjunto



de



convenciones clásicas que buscan esconder la instancia de enunciación que implica la obtención y yuxtaposición de imágenes a una determinada velocidad, dando la sensación de movimiento que define al cine) y el lenguaje emergente de los videojuegos, particularmente en los sectores mainstream de ambos medios, como es el caso del cine clásico de Hollywood, y en cuanto a los videojuegos, aquellos conocidos como AAA games (Efengeldt-Nielsen et al., 2008) en los últimos quince años, como así también resaltar sus puntos de aparente incompatibilidad, y a partir de estos, plantear y proponer si existe alguna vía para que puedan converger. En éste último aspecto es que se basa la búsqueda de lograr un nuevo conocimiento, y por lo tanto, establecer el logro del Proyecto de Grado. De esta forma, los objetivos de éste consisten en analizar y elaborar sobre la fusión del lenguaje cinematográfico con el de los juegos informáticos desde la terminología específica de la carrera de Comunicación Audiovisual, para así plantear los problemas y limitaciones que existen si el proceso se encaminara a una fusión completa (una clase de cine hipertextual). Por esta razón, se pretende reflexionar si realmente hay puntos de completa incompatibilidad, o bien que puedan resolverse, sin afectar la riqueza e integridad del producto audiovisual. En cuanto al aspecto categórico, se trata de un Ensayo, ya que lo que se busca es poder reflexionar sobre el tema desde el lugar de lo teórico y aplicando todos los conceptos posibles desde el marco de conocimiento sobre la Comunicación Audiovisual. Dada su búsqueda de posibilidades de convergencia entre 6



distintos lenguajes dado el contexto tecnológico de la actualidad, el trabajo se inscribe dentro de la línea temática denominada “Nuevas Tecnologías”. El primer capítulo servirá para establecer los conceptos básicos que separan a los videojuegos del cine, centrándose en el concepto de interactividad; en un primer momento refiriéndose a ésta como fenómeno en cuestión, para posteriormente analizar relación que genera con el enunciatario, quien ya no es simplemente un espectador pasivo, sino un interactor, de quien su respuesta depende el avance o no del relato, y finalmente la diferencia que esto implica, tanto en el proceso cognitivo del enunciatario, como en términos de limitaciones o libertades formales y narrativas que implica para el enunciado. Estas compatibilidades o divergencias respecto al proceso equivalente en cine son un primer paso para adentrarse en la posibilidad hipotética planteada de en un futuro llegar a una convergencia total entre cinematografía y videojuegos en una forma de cine hipertextual, llevado adelante por el usuario. El capítulo dos se centrará en el primer elemento del análisis fílmico: la historia o argumento (es decir, el “qué” del enunciado audiovisual) enfocándose sobre el aspecto argumental y su crecimiento en complejidad tanto en cine como en los AAA games, a partir del análisis metodológico de ejemplos particulares de éstos últimos, y el establecimiento de paralelos con elementos equivalentes en films cinematográficos reconocidos. Se sumarán a éste análisis, la reflexión sobre las características que requieren sus personajes (cuestiones como la empatía, y la pregunta sobre si es menos, igual o más importante que en cine) y las diégesis que habitan (el mundo ficticio creado, que en el caso de los videojuegos presentan una clara diferencia al su exploración estar determinada por el usuario). El tercer capítulo realizará un proceso parecido, pero en esta ocasión sobre la instancia denominada relato (el “cómo” del enunciado, su presentación material), desglosando sus elementos y comparándolos entre un ámbito y otro. Éste es uno de 7



los aspectos más importantes, ya que los videojuegos al constituirse como una forma de animación virtual y no de acción real, presentan muchas posibilidades en cuanto a recursos, que tienden o bien a ser equivalentes, a asimilarse, o a distanciarse completamente del lenguaje cinematográfico. Nuevamente mediante el visionado y análisis, se identificarán estos recursos. En el contexto de la era digital del cine, muchos de éstos pueden llegar a la gran pantalla, pero nacen de una posibilidad que es más corriente en los juegos de video. En este capítulo, que trata el aspecto formal y de realización, ya se irá evidenciando más claramente la presencia o ausencia de convergencia entre un medio y otro, y las posibilidades de hacerlo, si es que existen, en el segundo caso. El capítulo cuatro tratará el último de los tres aspectos del análisis de un texto fílmico, que es el de la narración (el “quién”, que narra). Esto incluye tanto el punto de vista físico que posee el interactor (el llamado POV en videojuegos), y qué diferencias impone respecto de la narración cinematográfica; y por otro lado el “desde dónde se cuenta la historia”, en relación a lo que sabe la instancia narradora respecto del espectador/interactor y los personajes, que conocemos como focalización, término acuñado por Gérard Genette. Aquí se hará muy presente el tema de la mirada, cuestión ampliamente debatida en cine y de la que se desprenden muchos conceptos, y noción a la cual la narrativa de los videojuegos puede complementar, justamente analizando su semejanza o distanciamiento. Por último, el capítulo cinco se referirá a un aspecto de los videojuegos demasiado relevante para ser dejado de lado. Se trata del aspecto multijugador. En este capítulo se analizarán similitudes y diferencias con lo que se haya descripto en los capítulos anteriores, como así también géneros específicos (como el Massive Multiplayer Online Role Playing Game, o simplemente MMORPG), y que diferencia supone para el interactor en su experiencia de juego. Para finalizar, el trabajo se realizará un cierre 8



volviendo a retomar algunos aspectos de lo tratado durante el desarrollo, sobre todo las divergencias entre un soporte y otro, y las posibles alternativas que se hayan explicitado allí para buscar resolverlos. De esta manera, se podrá realizar una reflexión general sobre la idea de un cine hipertextual, relacionándolo y comparándolo con conceptos como el de cine total de André Bazin, mencionado en el texto de Machado (2009).



9



Capítulo 1: Medios digitales e interactividad



Este capítulo se dedicará a la distinción principal entre lo que algunos han denominado viejos medios pasivos, y nuevos medios interactivos (Negroponte en Jenkins, 2008, pp. 16,17), la falsedad de este alejamiento dicotómico, y particularmente la relación de este aspecto en cuanto a los dos medios pertinentes en este análisis: videojuegos y cine; respecto a su consecuencia para el sujeto que se presenta ante ellos, y cómo difiere su experiencia, en cuanto a su función y su forma de percepción.



1.1: La interactividad Al entrar en una sala de cine, el espectador se sienta, y observa un conjunto de imágenes en movimiento que constituyen la película que fue a ver. El espectador es activo en el sentido de que mientras observa el film, se ve obligado a realizar las acciones de reconocimiento e interpretación que el texto fílmico le presenta, pero éste último se desarrolla independientemente de lo que el enunciatario reciba. No necesita ninguna respuesta de éste. El relato se sigue desarrollando sin esperar ninguna interpelación por parte de éste último. Por ésta razón, la narrativa cinematográfica clásica ha tenido siempre como principio fundamental presentarle al receptor la información de la manera más transparente posible para que éste pueda seguir la narración (Aumont et al., 2008, p. 72). La era de los medios digitales han traído consigo una característica que los atraviesa y define, y se trata de la interactividad. El espectador ya no es un agente simplemente receptor del acto comunicativo, sino que se espera un feedback de su parte, una 10



respuesta en cuanto a su relación con el medio. Es una nueva manera de relacionarse con el contenido, de dialogar con éste. El avance del texto depende ahora de esa interlocución. Al sujeto se le da ahora poder y control. De ésta manera, el relato que avanzaba sólo en la instancia cinematográfica, ahora avanza únicamente a través de la acción del sujeto. Es éste último quien hace avanzar el relato, al punto que éste se queda congelado si tal interacción no tiene lugar. En un juego de video, la intervención del usuario es una exigencia del sistema, pues sin ella no hay acontecimiento posible. En cine, la historia ya está construida; en videojuegos, se va construyendo. Esta característica es común a todas las formas de hipertexto (un texto que cambia y avanza dependiendo de la acción del receptor), como por ejemplo la exploración de la Web: el navegador se queda detenido en una página, hasta que el usuario elija un link, y de esta manera se presente otra (Manovich, 2001, p. 57). Machado resume: En términos generales se suele señalar como marca diferencial de los medios digitales la interactividad, o más exactamente el gerenciamiento del espectador: desde el primer momento todo lo que sucederá en la pantalla depende de las decisiones, las acciones y las iniciativas tomadas por el sujeto que se relaciona con ella, es decir el usuario del ordenador (Machado, 2009, p. 131). Por supuesto, entonces, esta característica es nodal en cuanto al funcionamiento de los juegos de video, y constituye su primer gran punto de divergencia con el cine, al cual suelen parecerse si se analizan como textos fílmicos. A partir de esto, la narrativa de un juego no puede ser definida de manera total y previa, sino como un conjunto de opciones ofrecidas al usuario para que él pueda elegir como llevar adelante hipertextualmente, produciéndose una experiencia distinta en cada ocasión, a diferencia de los hechos únicos e irreproducibles de la acción cinematográfica. Handler Miller establece seis tipos de interactividad, particularmente en el ámbito del entretenimiento (2004, pp. 60, 61): El usuario puede enviar un estímulo, y recibir una respuesta del programa. El usuario se puede desplazar por el programa de manera libre. 11



El usuario puede controlar objetos virtuales. El usuario se puede comunicar con otras entidades, sean seres humanos o bots (programas de inteligencia artificial). El usuario puede enviar información. El usuario puede recibir o adquirir cosas. Dadas estas posibilidades, la interactividad cambia radicalmente la forma en que el receptor experimenta un medio masivo: Pasa de ser un espectador a ser un participante, inmergiéndolo en un contexto en donde no sólo debe relacionarse con el enunciado de manera intelectual, sino físicamente. Como un medio digital y nuevo, comparte con otros ciertas características. Al hablar de nuevos medios de comunicación, Manovich establece cinco principios que los definen (2001, pp. 49-65): La representación numérica: los nuevos medios se pueden traducir y decodificar en números, en forma de algoritmos, lo cual los vuelve a su vez programables. Lo que antes se podía considerar “imagen”, en el campo de los juegos de video se reduce a una serie de directrices matemáticas que alimentan la posibilidad de interacción. Modularidad: sus objetos pueden agruparse en menores o mayores escalas pero cada uno mantiene su identidad. Automatización: algunas de sus funciones pueden automatizarse, lo cual permite limitar (pero nunca suprimir) la intencionalidad del usuario. El nivel de automatización se presenta de manera diferente en videojuegos de simulación, por ejemplo, en los cuales es menor, y el accionar es más libre; que en juegos con una narrativa más lineal, en donde se guía al interactor en una dirección, más allá de que él desee
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seguirla o no. Sin embargo, en este último caso, como ya mencionado, si el usuario se niega a continuar el relato queda congelado. Variabilidad: al estar conformados por variables matemáticas, esto produce, a diferencia de las copias idénticas de un producto en una mentalidad industrial, que los nuevos medios puedan manipularse y se adaptan al usuario de manera personalizada. Es decir, trabajan bajo una mentalidad postindustrial. Este último es probablemente el aspecto que más explícitamente expresa el cambio que supone en el receptor del medio el fenómeno de la interactividad: una vez que se le ha presentado un mundo con el que interactuar, la experiencia del interactor varía cada vez que lo recorre según las decisiones que tome en cada ocasión. Transcodificación: implica la traducción al formato electrónico de prácticas culturales prexistentes, como por ejemplo el paso del correo postal al correo electrónico, y respecto al caso que nos interesa, la inserción del texto fílmico en el lenguaje de los videojuegos. Si bien Manovich presenta estas características que resultan comunes a todos los nuevos medios en la presente era de lo digital, Salen y Zimmerman profundizan en el área de los videojuegos y denotan la complejidad de la relación entre el interactor y este medio. Se compone, según éstos, de la acción de aquél, la respuesta del dispositivo, y los procesos de internalización del primero. Sutton-Smith define cinco elementos de esta experiencia (Sutton-Smith en Salen y Zimmerman, 2003, p. 316): Escaneo visual: la percepción visual, especialmente derivada de escanear toda la pantalla de una sola vez. Discriminación auditoria: la escucha de eventos y señales. Respuestas motoras: acciones físicas que se toman frente a un controlador del dispositivo. 13



Concentración: foco intenso en la actividad. Patrones perceptuales de aprendizaje: la llegada al conocimiento de la estructura del producto en sí. Derivado de su naturaleza como cualquier otro producto de software, Salen y Zimmerman introducen el concepto de objeto como unidad fundamental de un sistema. De esta manera, lo que suceda en un videojuego es consecuencia de la relación entre los objetos, sus atributos, con las reglas y el entorno que los rodean. Estos a su vez se relacionan con objetos más grandes, y así sucesivamente. Pero cada objeto (enemigos, puertas, leyes físicas, entre otros) es un subsistema que funciona independientemente respecto del software completo (la modularidad de Manovich). El enunciador de un videojuego programa qué posibilidades de comportamiento en potencia tendrá un objeto, como así también cómo se verá en pantalla. Sin embargo, no puede dejar definido su comportamiento efectivo en la instancia de juego. Aquí se generan distintas concepciones en cuanto a cómo definirlos como sistemas, pues Machado (2009), por ejemplo, los denomina sistemas emergentes, en consecuencia de esta impredictibilidad, pero Salen y Zimmerman hablan de sistemas dependientes del contexto (2003, pp. 162, 170), ya que según este último se encontrará limitada la respuesta. Sea cual sea la consideración más apropiada, esto produce directamente lo que Manovich, como ya mencionado, denomina variabilidad. Por ejemplo, en un videojuego de disparos, al entrar en contacto con un personaje antagónico, éste tiene distintas opciones como escapar, esconderse o enfrentar al usuario, sin embargo, es imposible de predecir qué actitud tomará en cada ocasión que se juegue. De esta forma, la experiencia del interactor, a diferencia de la del espectador de cine, es una en la cual el relato varía en cada caso, dependiendo de la forma en que haya ejecutado justamente, su novedoso poder de interacción.
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1.2: El espectador y el interactor La existencia de una pantalla es una necesidad fundamental e integradora entre los distintos tipos y soportes de juegos informáticos. Por lo tanto el usuario no podría jugar a un videojuego sin la existencia de una imagen frente a él, que junto con la incorporación del elemento sonoro, convierten al videojuego en un medio masivo audiovisual. En éste sentido el jugador sigue siendo en parte un espectador en el sentido tradicional, en cuanto a los estímulos sensitivos visuales que se le presentan de manera equivalente al cine. Sin embargo, como ya mencionado, el salto que realiza respecto de este es que ahora él puede influir en el “qué” se ve en la imagen, a diferencia del simplemente “cómo” se ve, por decir en una TV. Las acciones que ocurren en la pantalla dependen directamente de su accionar: Él ejecuta una orden y el sistema responde, el dispositivo está supeditado a la acción de él, y a su vez él a las reglas de éste. Ya no es un espectador, es un interactor. La relación entre interactor y el dispositivo se vuelve entonces más compleja que la relación de un espectador con un film. La dualidad entre el poder de influencia del interactor y las limitaciones del juego produce un desdoblamiento en las formas narrativas de éste último. Por un lado se presenta una instancia de narración dada por las acciones del sujeto, quien hace que se desencadenen los eventos, y por otro lado una instancia automatizada que establece los acontecimientos permitidos, las circunstancias en las que puedan suceder, y el comportamiento de las entidades y personajes que el usuario no tenga permitido manejar, como por ejemplo, los antagonistas. De ésta manera, es el primer narrador (el sujeto) el que establece el desencadenamiento del argumento y el avance del relato, mientras que un segundo narrador (el programa) es el constructor de la diégesis. Entonces todo el aspecto argumental de un videojuego parte de tener en cuenta su naturaleza interactiva. Esto, sin embargo, no es una desventaja: De hecho, el carácter interactivo e hipertextual, 15



que permiten una longitud del argumento y toma de decisiones que no existe en el cine, atrae actualmente a toda una generación de realizadores: Los magnates del cine veían cada vez más los videojuegos no simplemente como un medio de estampar el logotipo de la franquicia en algún producto secundario, sino también como un medio de expandir la experiencia de contar historias. Estos cineastas se habían hecho mayores de edad con los videojuegos y tenían sus propias ideas sobre las intersecciones creativas entre los medios (…) Querían utilizar los videojuegos para contar historias que no tenían cabida en películas de dos horas (Jenkins, 2008, p. 20) De todas maneras, las limitaciones del programa no deben ser entendidas como algo determinista: La acción del usuario, cada vez que recorre un capítulo o nivel de un videojuego, lo hace, inevitablemente, y como ya mencionado, de manera diferente que la última vez que lo hizo (entrar por tal puerta y no por otra, transitar tal o cual camino, evadir a tal enemigo o luchar con él primero, hacer tal cosa primero o después). Por lo tanto, cada vez que se atraviesa el hipertexto de un videojuego, la experiencia será completamente distinta, a diferencia de la invariabilidad de los sucesos de un relato cinematográfico. Un primer punto de divergencia entre el cine y los videojuegos es la imposibilidad actual del cine de presentar al receptor eventos distintos según su agrado, asunto por resolver si se quiere llegar alguna vez a un cine hipertextual. Esto implicaría trabajar y rodar distintas versiones de un guion, y escenas similares una y otra vez, según lo que el enunciatario quiera ver. La dificultad que a su vez surge de esto es que cada interactor, teniendo el control de la decisión, construiría su propio viaje, así que la pregunta es cómo se construye una experiencia hipertextual colectiva que satisfaga a todos, pues este tipo de cine jamás podrá ser un medio masivo. Por otro lado, la versión multiplayer de los juegos, si bien implican poner a cada usuario en su camino propio, pero en un ámbito online con otros usuarios, suele llevar a instancias de colaboración, para derrotar a un enemigo, por ejemplo. Aquí se podrían encontrar indicios para una posible respuesta en el futuro.
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Asumiendo el interactor una de las instancias de la narrativa, se debe lograr mantener en él un apego lo suficientemente grande dado que generalmente el único personaje no programado suele ser el suyo, y el programa asume todos los demás. En cine este necesario proceso de identificación tiene que ver con la empatía, es decir, un estado de conexión sentimental con el personaje que lo mantenga atento a los acontecimientos que lo atraviesan y que hagan transitar al espectador un viaje emocional junto con él. En videojuegos esto es un asunto complejo, como se verá en la sección 2.3. Por esta razón en éstos últimos la identificación y el atractivo tiene mucho que ver con cuestiones externas y físicas del personaje. El usuario se siente atraído por ejecutar las acciones que los personajes les ofrecen: Escalar antiguos monumentos como Lara Croft en Tomb Raider (Gard, 1996), correr por los techos de la Florencia renacentista como Ezio Auditore da Firenze en Assassin’s Creed II (Sylvain y Wageman, 2009), o infiltrar edificios y sorprender enemigos en la oscuridad como Sam Fisher en Splinter Cell: Conviction (Stanek, 2010). Carolyn Handler Miller, en su libro sobre narrativa digital, menciona que en muchas ocasiones los videojuegos terminan teniendo más atractivo puesto sobre los personajes que en la historia (2004), lo cual no significa en absoluto que ésta quede relegada. Los argumentos de estos juegos son cada vez más ricos y complejos, pero lo que asegura su éxito son sus protagonistas, y lo que puedan hacer. En este sentido, no se diferencia en mucho al cine, ya que buenos personajes pueden decaer con malas historias, y lo mismo con malos personajes en buenos guiones. Sin embargo, en videojuegos parece ser aún más determinante. De esta manera, los juegos más exitosos de los últimos años han llegado a su lugar por proveer a un buen héroe, en un argumento complejo e interesante. De hecho, la posibilidad de interacción con el personaje (el avatar) genera tal grado de empatía, que es muy común observar una clase de fusión, irónicamente producto de ese desdoblamiento entre el ver y la acción, que Machado denomina la hipérbole del 17



sujeto: “una especie de narcisismo radical y autorreferenciado, en que la única identificación posible es la del sujeto con si mismo” (2009, p. 191). Por esta razón, al observar a un interactor jugando un videojuego, éste parece “sufrir” las heridas que puede recibir su avatar, y suele referirse a él en primera persona: “Voy hacia allá”, “Me mataron”, u otras expresiones.



1.3: El “yo-ver” y el “yo-ser”. Procesos cognitivos y de percepción. En el apartado anterior se analizó que efectos tenía la aparición del fenómeno de la interactividad y la era digital en términos de cómo los dispositivos eran afectados y son manejados por los usuarios. La cuestión que queda ahora por desarrollar es el ángulo contrario: Cómo ha cambiado la forma humana de percibir y procesar información a partir de la irrupción de éstos dispositivos en la vida cotidiana. Hace no mucho tiempo, irrumpió con mucho éxito un video en YouTube, la popular plataforma de Internet en la cual se comparte material audiovisual, en el cual un bebé se divierte tocando la pantalla de una tableta digital, al ver cambiar los colores, objetos y formas de lugar. A continuación le es dada una revista, a lo cual el bebé comienza a repetir el proceso, pero se frustra y actúa con incertidumbre al ver que con apoyar sus manos no es suficiente para sacar a las imágenes de su lugar. Para él, se trata de un dispositivo que no funciona (http://www.youtube.com/watch?v=aXV-yaFmQNk). Lo que ha ocurrido en nuestra sociedad es que la forma de concebir y percibir una imagen ha cambiado totalmente de modalidad desde una primera, nacida en el Renacimiento hacia una segunda, iniciada en el siglo XIX, y que continúa hasta nuestros días:
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En el modelo anterior, basado en el funcionamiento de la “cámara oscura”, el efecto de subjetividad derivaba de una operación de individualización en la que el observador se aislaba del mundo (…), el acto de ver se separa del cuerpo físico del espectador, que ya no tiene un papel determinado que desempeñar en el proceso de construcción de la significación. El dispositivo impide, por su misma arquitectura, que la posición física del observador forme parte de la representación. Por lo tanto, la visión se descorporaliza. (…) Lo que sucedió en el siglo XIX fue el surgimiento de dispositivos de visualización que ubicaban de manera diferente al observador. En estos dispositivos la visión se materializa y se convierte en algo que también es visible, además de seguir siendo inseparable de las posibilidades y aptitudes de un sujeto observador. Así, el cuerpo que observa se convierte en un componente de las nuevas máquinas (Machado, 2008, pp. 157,158). Como se puede ver, el paradigma de observación de una imagen nacido y estudiado a partir del Renacimiento se basada en separar la propia corporalidad del sentido de la vista, dejándola sola en relación con el objeto contemplado, creando un “yo” únicamente visual. La aparición de nuevas tecnologías a partir del 1800 ayudó a un cambio de criterio, a recordar que el resto del cuerpo está presente en el acto de la percepción, y que por lo tanto tiene una función en él. Con la llegada de lo digital, y la aparición de la interactividad, se le comienza a dar prioridad a otros procesos más allá de la visión, como es el tacto. El cuerpo entonces se comienza a manifestar explícitamente en relación con el objeto. La percepción funciona, de esta manera, en base a procesos histórico-culturales: en cada época, nuestros sentidos se “educan” de una manera diferente en relación a los estímulos y los medios que se nos ofrecen. Nosotros sólo logramos percibir los ruidos parasitarios de los antiguos discos de vinilo después que la grabación digital logró eliminarlos. Sólo podemos percibir que el tren de Lumière era en blanco y negro, ortocromático y silencioso, después que el cine llegara a ser en color, pancromático y sonoro (Machado, 2009, p. 178). Hasta que no llegó el cine, nadie reparaba realmente en que la pintura era una imagen sin movimiento, de la misma manera que antes de la llegada del sonido, nadie percibía que el cine era algo silencioso. De la misma manera, si en un futuro el cine incluye otras sensaciones como el olor y el tacto, como así también la hipertextualidad, sólo entonces se caerá en cuenta de lo que era antes (es decir, lo que es hoy). La aparición de la interactividad ya está realizando este cambio en la percepción actual, ya que está presionando al cuerpo humano en una dirección en la cual busca el control de las 19



imágenes en movimiento que ve (el auge de los videojuegos es prueba fehaciente de ello), y por lo tanto exponiendo las limitaciones del cine actual. No es casualidad entonces que en los últimos años, los dispositivos de interacción con las consolas de videojuegos hayan pasado de ser controladores con una serie de comandos limitados, a ser sistemas complejos que detectan el movimiento de todo o la mayoría del cuerpo del interactor, como es el caso de los sistemas Xbox Kinect, PlayStation Move y Nintendo Wii (Benedetti, 2010). El “yo” desea interactuar, “ser” parte de lo que ve en pantalla. Es de esta manera entonces, por este carácter sociocultural de la percepción, que un bebé de tan sólo unos meses, después de recibir el potente estímulo de una tableta digital, la confunde con un objeto similar (una revista) y no comprende que no funcione de la misma manera.
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2. Videojuegos, cine y argumento



A continuación se desarrollarán las cuestiones relacionadas al aspecto argumental en ambos medios, es decir, el “qué” se cuenta, “en qué mundo ficcional” se desarrolla, y qué planteos fundamentales suscita en cada medio.



2.1: Las historias Roland Barthes comienza su argumentación en “Introducción al análisis estructural de los relatos” defendiendo la postura de que el acto de contar historias siempre ha estado presente en todas las dimensiones de la vida humana, y que por lo tanto puede tener como soporte al lenguaje oral, escrito, la imagen fija o móvil, o cualquier otra combinación que pueda surgir de estos (1977). No es de extrañar entonces que el acto de desarrollar historias y contarlas haya hecho que el lenguaje del cine y el de los videojuegos se haya ido asociando a consideraciones ya presentes en el pensamiento clásico. A partir de esto se puede analizar toda historia contada en cine y en videojuegos en términos de su apego a ciertos paradigmas que estos heredan de formas de expresión prexistentes. Probablemente el ejemplo más claro de esto es la denominada estructura narrativa clásica: En términos simples, se trata de toda aquella historia que evidencia claramente un inicio, un desarrollo y un desenlace. Pablo Del Teso (2011, p. 189) resume las características de una estructura clásica según las describe Robert McKee de la siguiente manera:
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En primer lugar, todas estas historias poseen tres actos. Un primero en el cual el conflicto dramático se plantea, un segundo en el que se desarrolla, y un tercero en el que se resuelve. Su protagonista es activo, es decir, constantemente realiza acciones para lograr su objetivo. Por más de que puedan encontrarse varios, sólo hay un conflicto dramático que pueda considerarse principal, entendido como aquello que desea el protagonista y qué se le opone. La acción dramática tiene lugar siguiendo una lógica de causa y efecto, por lo que el tiempo es lineal. Tiene un final irreversible. Su realidad es coherente. Se trata del asunto de la verosimilitud: No importa si la historia es realista o no, sólo si es creíble en su contexto o diégesis. A su vez, esta estructura en tres actos, se compone de ciertos elementos esenciales, que están siempre presentes. El primer acto comienza con el protagonista en un estado de normalidad, lo que puede hacer referencia a su vida cotidiana, o bien a un simple status quo previo al estallido del conflicto dramático. De repente tiene lugar un evento, denominado catalizador, que arranca al protagonista de su normalidad y lo hace entrar en un conflicto dramático, planteándose así la llamada pregunta activa central: Como ya mencionado, qué desea el protagonista y qué se le opone. A partir de esto el protagonista ingenia un plan a llevar adelante, pero no mucho después se encuentra con el primer punto de giro, en el cual el conflicto dramático toma otra dirección, dejando obsoleto el plan original del protagonista. Comienza entonces el segundo acto, en el cual el conflicto de desarrolla, y el protagonista deberá enfrentar un número de peripecias a medida que la tensión aumenta. Al fin del segundo acto 22



tiene lugar otro evento que vuelve a alterar la dirección del conflicto dramático, llamado segundo punto de giro, que da inicio al tercer acto, y provoca una urgencia en cuanto a la resolución definitiva del conflicto, llevando al punto denominado clímax, el de mayor tensión en toda la historia, donde el conflicto dramático se resuelve, y la pregunta activa central se responde, sea positiva o negativamente. Para el espectador, esto se traduce en un aumento progresivo de tensión dramática, con picos en el primer punto de giro, en el segundo, y en el clímax. Posteriormente tiene lugar el epílogo que son todas aquellas acciones que tengan lugar luego de la resolución del conflicto, y que construyan una nueva normalidad. Para comenzar a analizar estos puntos resulta pertinente hacer tanto un análisis de un film, y a la vez de un AAA game, para identificar estos elementos. En este caso se utilizará el film Batman Inicia (2005) y el juego Splinter Cell: Conviction (2010). Los dos presentan personajes psicológicamente perturbados y una lógica de combate a sus antagonistas desde las sombras, por lo cual no es posible evitar asociarlos. Batman Inicia (2005) comienza con el protagonista, Bruce Wayne, encerrado en una prisión en Bután, luego de haber tenido una pesadilla sobre elementos de su biografía que darán lugar al argumento. Luego de una pelea con otros criminales en el patio de la cárcel, Wayne es encerrado en un calabozo. Como se puede ver, la normalidad de este personaje, no es una supuesta cotidianeidad de la alta sociedad de Ciudad Gótica de dónde proviene, sino una trágica vivencia entre criminales en una prisión. De hecho, en el calabozo lo visita una persona, Henri Ducard, quien lo pone en palabras muy explícitamente: “¿Tan desesperado está por combatir criminales que se encierra con ellos para eliminarlos uno a la vez?” (2005). A continuación Ducard le propone unirse a una organización secreta a la que él pertenece, dedicada a combatir el crimen en el mundo, llamada la Liga de las Sombras. Este punto es el catalizador, ya que pone al protagonista de manera activa en un plan (al ser liberado de prisión, se dirige al templo de esta organización para ser entrenado), enunciándose la pregunta activa central 23



(¿Podrá él tener éxito en una campaña para salvar a su hogar del crimen y la corrupción?). Al llegar a su destino el personaje menciona tales intenciones también muy explícitamente al ser cuestionado por Ducard, su ahora mentor: “Busco la manera de combatir la injusticia, de tornar el miedo contra aquellos que se aprovechan de los miedosos” (2005). Luego de un entrenamiento exitoso, al obtener control de sus miedos (centrados alrededor del asesinato de sus padres y ser atacado por murciélagos) y transformarse en uno de los más reconocidos miembros en su orden, Bruce es obligado por el supuesto líder de la organización, Ra’s Al Ghul, a completar una última prueba: Ejecutar a un criminal. Al negarse por poseer una noción distinta de la justicia, el protagonista descubre que la intención de la organización es destruir su ciudad, con él mismo como líder. Cambiando la dirección del conflicto, se da el primer punto de giro, en el que Bruce se vuelve en contra de ellos y destruye su cuartel, si bien salva a un inconsciente Ducard, dejándolo en un pueblo cercano para curarse. Volviendo a Gótica, Bruce se propone convertirse en una figura para inspirar miedo a los criminales, por lo que comienza a vestir un traje simbolizando un murciélago, haciéndose llamar Batman, y a través de barreras y complicaciones, comienza a desbaratar el crimen organizado en la ciudad. Poco tiempo después, se ve enfrentado nuevamente por Henri Ducard, quien se revela como el verdadero Ra’s al Ghul, aún en sus planes de destruir la ciudad. El conflicto vuelve a cambiar de dirección, aparece el segundo punto de giro, a partir de lo cual Batman procede a detenerlo, hasta llegar a su enfrentamiento final, conocido como clímax. El antagonista es derrotado, y durante el resto de la película se pone en marcha esta nueva normalidad en que Ciudad Gótica es defendida del crimen a través de la figura que Bruce ha creado. La gran mayoría de las historias contadas por el cine clásico hollywoodense puede analizarse bajo estos términos. A continuación se pasará a analizar un caso similar, pero en el medio de los videojuegos: 24



Como quinta entrega de la multipremiada saga, Splinter Cell: Conviction (2010) cuenta la historia de Sam Fisher, un ex-agente de infiltración de la Agencia de Seguridad Nacional de EE. UU., quien se vio obligado a exiliarse de su país como fugitivo luego del final del episodio anterior, en el cual, afectado por la muerte de su hija, Sarah, acepta una misión en donde se infiltra como doble agente en una célula terrorista, y termina realizando acciones horribles como verse obligado a matar a su jefe y mejor amigo para mantener su coartada. Tres años después de esto, comienza esta nueva parte. La acción sucede en una ciudad de Malta, en la cual Fisher se encuentra de incógnito, para evadir a las autoridades norteamericanas (ésta es su normalidad), además de haberse enterado que la muerte de su hija pudo no haber sido un accidente, y que el responsable vive allí. Éste recibe un teléfono de alguien anónimo y al atender se encuentra con la voz de Grim, su antigua colega, quien le avisa que un grupo de mercenarios sabe donde está y se está acercando para matarlo. Al vencerlos e interrogar a su líder, Fisher se entera que la muerte de su hija no fue accidental. Aquí aparece el catalizador, que saca al personaje de su normalidad y lo hace adoptar un plan, en este caso matar al asesino de su hija. Nótese aquí un punto de desventaja del juego en cuanto a un film: La normalidad que caracteriza al primer acto debe ser muy corta, ya que como usuario debe comenzar a interactuar lo antes posible, dado que la recorporalización de la percepción es parte de la naturaleza del soporte, en vez de simplemente ser espectador de una normalidad de unos diez o veinte minutos antes de poder intervenir. Llevando a cabo su plan, Fisher resulta capturado por agentes de “Third Echelon” (el departamento para el cual trabajaba dentro de la NSA), a quienes se rinde, por pedido de Grim, en quien confía. Todo este proceso, en el cual Fisher es llevado preso de vuelta a EE.UU., Grim le revela que está trabajando encubierta para detener al antagonista (un agente corrupto dentro de la organización), y lo más importante: que Sarah, de hecho, está viva. Éste es claramente el primer punto de giro, pues el plan 25



del protagonista queda totalmente invalidado, y el conflicto dramático toma otro rumbo. Ahora lo que Fisher desea es averiguar que es lo que realmente ha sucedido en estos últimos años. Hacia el final de este segundo acto, Fisher logra infiltrarse en Third Echelon, donde descubre toda la verdad: Había un infiltrado en la agencia que pretendía extorsionar a Fisher amenazando a Sarah, y para protegerlo, Lambert, su fallecido jefe (a quien Fisher se vio obligado a matar, como ya mencionado), había decidido mentirle para proteger a ambos diciéndoles que a cada uno que el otro había muerto. Esta revelación constituye el segundo punto de giro, que da inicio al tercer acto, ya que vuelve a mover el conflicto, y apresura su resolución. Ahora Fisher debe detener a Tom Reed (el nuevo líder de Third Echelon, y de hecho quien se revelará como el espía a quién su jefe temía), quien está planeando un golpe de estado y el asesinato de la Presidenta de los EE. UU. con el apoyo de grupos económicos afectados por ésta. Hacia el final, Fisher, luego de haberse podido reunir con Sarah, se logra infiltrar en la Casa Blanca durante el golpe, y se reúne con Grim. Ésta hiere a Sam como una coartada para llevarlo herido frente al antagonista, y así ambos poder vencerlo, ya que ella estaba trabajando como doble agente a favor de la Presidenta. Finalmente Fisher y Grim derrotan a Reed y sus hombres, y aquí el interactor tiene la elección de matar al antagonista o no, y cada opción dará lugar a un final diferente. Si el usuario decide perdonarle la vida, Grim lo mata en su lugar. Esto constituye el clímax del argumento. Posteriormente a esto, se desarrolla lo que se conoce como epílogo, es decir, la nueva normalidad o status quo luego de la resolución del conflicto dramático principal. Victor Coste, una de las instancias narradoras, continua el proceso de narración, detenido por los cómplices del fallecido antagonista, y les cuenta como en la última conversación con Fisher este le comentó que iba a tomarse un tiempo para estar con su hija, y como nunca se deja a la familia atrás, y que a él lo quiere como a un hermano. Provocativamente se inclina hacia su interrogador y le pregunta: “‘Hermano’…Eso es familia ¿No?”. Inmediatamente después se oye una explosión y 26



una alarma. Claramente Fisher viene a rescatarlo. “Si…eso pensé”, comenta. De esta manera, se construye un final cerrado e irreversible en cuanto al conflicto principal del argumento, pero abierto para entregas posteriores, al igual que el epílogo de Batman Inicia. A su vez, ambos ejemplos adhieren perfectamente a la tipología actancial de Greimas: Actante



Batman Inicia



Splinter Cell: Conviction



Sujeto (tiene el objetivo)



Bruce Wayne/Batman



Sam Fisher



Destinador (da el objetivo)



Henri Ducard/Ra’s Al Ghul



Grim



Destinatario (se beneficia del



Pueblo de Gótica, Bruce



Sam Fisher, Grim, Sarah



cumplimiento del objetivo)



Wayne



Fisher, Presidente EE. UU.



Ayudante (ayuda al sujeto a



Rachel Dawes, James



cumplir el objetivo)



Gordon, Alfred



Oponente (se opone a que el



Carmine Falcone, El



sujeto cumpla el objetivo)



Espantapájaros, Ra’s Al Ghul



Grim, Victor Coste



Tom Reed



Tabla N° 1: Modelo Actancial en Batman Inicia (2005) y Splinter Cell: Conviction (2010)



De esta manera se puede ver muy claramente como los videojuegos de nivel industrial en la actualidad han llegado a poder contar historias tan o más complejas que las del cine, generando los mismos elementos para mantener la atención del espectador, y su atención para guiarlo a través de los eventos que tienen lugar. Incluso ambos comparten herramientas de relato como flashbacks, flashfowards, intrigas de predestinación, frases hermenéuticas, etc. que se pasarán a analizar en el capítulo tres. Una variante a lo presentado hasta ahora es la estructura secuencial, en la cual hay varios protagonistas presentados de forma simultánea, cada uno de los cuales, si su 27



historia se separara presentaría una estructura clásica. En videojuegos, tal es el caso de Assassin’s Creed II, en el cual el protagonista, Desmond Miles, en la época actual, puede, a través de una máquina denominada Animus, revivir las memorias de su antepasado, Ezio Aditore da Firenze, en la Italia del Renacimiento. Cada uno de ellos presentará, a lo largo del juego, los elementos analizados con anterioridad. También existe el caso de estructuras de protagonistas múltiples, en la cual varios personajes se unen bajo un mismo conflicto dramático común: Es el caso de los juegos de rol, a analizarse más adelante en el Trabajo de Grado. Hay un asunto muy importante a tener en cuenta respecto a la constitución de los argumentos en cine y en videojuegos. En el caso del cine se parte de una premisa particular, a partir de la cual se desarrolla un proyecto, se escribe un guión, y partiendo de este, se termina configurando la forma que tendrá el film (Del Teso, 2011). En videojuegos el caso es totalmente opuesto. Lo que se debe entender, antes que nada, es que cualquier juego, como definido por Efengeldt-Nielsen, Heide Smith, y Pajares Tosca, “es sus reglas” (2008, p. 99). Las “reglas de juego” constituyen el argumento. Por ejemplo, un juego de ajedrez, con sus piezas representadas con personajes de películas, seguirá contando lo mismo, pues las reglas son las mismas. El “qué” (el argumento) es lo mismo, el “cómo” (el relato) será distinto. Por esta razón, el game designer piensa primero un “concepto” de juego: una serie, justamente, de reglas. A saber, como será su mecanismo, qué podrá hacer el avatar (ver definición en pág. 31), etc. y a partir de estas consideraciones se desarrolla una historia para complementarlo. Todas estas reglas son las que le otorgan al juego un estado inicial, un desarrollo y un final. Por ejemplo, la saga Assassin’s Creed es muy reconocida tanto por la complejidad de lo que cuenta, como por su dinámica de juego, en la que el personaje recorre un mundo virtual abierto que puede trepar a voluntad y moverse a través de él con un estilo “parkour”, es decir desplazándose de un punto a otro lo más fluidamente posible utilizando habilidades del cuerpo humano (2009). Retrotrayéndose 28



al nacimiento del juego, entonces, lo que primero surgió fue la idea de que el avatar pudiera moverse así por el espacio, y recién luego se desarrolló la idea de un protagonista que pudiera ver los recuerdos de sus antepasados y se viera envuelto en conspiraciones y una guerra secreta; pues encaja con tales reglas. Otro concepto que vale la pena resaltar en cuanto al cómo se cuentan historias en cine y videojuegos es el de secuencia: En cine se la define como un conjunto de escenas que tienen una unidad dramática común. Es decir, se podría comparar con el capítulo de una novela. En un film, entonces, cada uno de los tres actos está dividido también en secuencias. Barthes (1966, p. 65) introduce su propia definición de secuencialidad como una sucesión lógica de núcleos (eventos nodales en la historia), que comienza cuando éstos no tienen un antecedente directo, y acaba cuando no tienen consecuente. La definición barthesiana aplica para todos los medios narrativos, pero este acercamiento se hace muy evidente en el caso de los videojuegos. En el film analizado, Batman Inicia (2005), existe tal distinción, que tranquilamente puede ser tomada de la primera definición: Prisión, Entrenamiento, Regreso a Gótica, Preparación, Primera Aparición como Batman, etc. En el caso del videojuego esto es aún más explicito, y la apreciación de Barthes se hace más clara: por la naturaleza interactiva del medio, el desarrollo de la historia debe ser interrumpido por eventos que impidan la interacción, como por ejemplo los cut-scenes, a analizar más adelante. La cuestión de la secuencialidad se hace más presente. De esta manera, el espacio entre cut-scenes, coloquialmente denominado “nivel”, en el cual interviene el interactor, constituye una secuencia autónoma como definida aquel autor. La acción en cada nivel no tiene una causa ni consecuencia directa en el desarrollo progresivo de la historia general. En el caso del Assassin’s Creed II (2009), por ejemplo, en el cual el argumento se centra en la persecución y asesinato de varios miembros de una conspiración, cada secuencia gira en torno del seguimiento y enfrentamiento con cada uno. El juego presenta esto muy explícitamente, poniendo en muestra gráficamente el 29



inicio y final de cada secuencia, utilizando incluso ese mismo término, e informando también del cambio de espacio y tiempo, ya que el juego se vale de un número considerable de elipsis. Esta autonomía secuencial tendrá sus consecuencias en la forma de relato, como se verá en el capítulo siguiente, recuperando los videojuegos ciertas características del modo de representación primitivo planteado Noel Burch.



2.2: Los personajes La idea de conflicto entre dos fuerzas oponentes es la base alrededor de la cual se desarrolla la historia a ser contada, como se ha visto en la sección anterior, de la misma manera que un juego, a riesgo de sonar lo siguiente demasiando redundante, se juega entre jugadores. Es a partir de esta consideración, que el concepto de personaje se vuelve fundamental. Como presentado anteriormente en el modelo actancial, el personaje actúa como un operador, ya que realiza cambios en la historia según la función que cumple. Aumont (2008) establece entonces, que en un filme de ficción, el personaje es el hilo conductor, al establecer homogeneidad y continuidad junto a los otros actantes. Ya que estos conceptos, como se ha visto, se aplican de igual manera a los dos medios estudiados, no es ninguna sorpresa que Mark J. P. Wolf establezca al personaje como la fuerza impulsora del desarrollo narrativo en los videojuegos (Wolf en Efengeldt-Nielsen et al., 2008). Sin embargo, existen diferencias entre la naturaleza de los personajes en distintos medios, dadas las características de cada uno. Por ejemplo, en el caso de un personaje escrito, de novela, solo consiste de un nombre propio, al cual se le adjuntan características, comportamientos, virtudes, defectos, etc. a través del desarrollo de la prosa, pero que no se evidencia por fuera del papel. El personaje de teatro se puede pensar hoy en día como un intermedio 30



como aquel de novela y el de cine: existe primero en papel, y luego es representado por un actor determinado, en un lugar y tiempo determinados, volviéndose entonces un ser distinto en cada ocasión. En el caso del cine, por último, el personaje existe, por única vez, como es presentado en pantalla. Dado el fenómeno de la interacción que los videojuegos integran, el personaje en este caso, vuelve a parecerse al del teatro, pues si bien tiene unas características comunes que estarán siempre presentes, su encarnación variará, no según el artista que lo interprete, sino por el mismísimo interactor, que definirá su manera de actuar y su caracterización, ya que, para citar ejemplos previos, en Assassin’s Creed II (2009), el usuario puede elegir que apariencia debe adoptar el personaje según su conveniencia, en término de ropas y armamento, hasta el punto extremo de los juegos de rol, como en Star Wars: The Old Republic (2011), en el cual el interactor establece la completa apariencia física del personaje que quiere controlar, como también establecen sus atributos, debilidades, etc. Por esta relación enunciatario-personaje es que a los seres controlables de los medios interactivos se les ha dado el nombre de avatar. Este término originalmente hacía referencia a la encarnación de una deidad a través de un ser mundano (Handler Miller, 2004), por lo cual el concepto queda asociado al referirse a “un ser dentro de otro”: En este caso, el interactor controlando al personaje. De la misma manera que los personajes pueden ser pensados como actantes según su función en la historia, los personajes de videojuegos pueden también ser clasificados según sus posibilidades de interacción (Efengeldt-Nielsen et al., 2008): “Stage characters” [Personajes de escenario]: son parte del entorno y el usuario no puede interactuar con ellos bajo ninguna circunstancia. Por ejemplo, los personajes que observan un combate en Tekken 6 (2009).
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“Functional characters” [Personajes funcionales]: son personajes del entorno con los que el usuario sí puede interactuar. Por ejemplo, los autos y peatones en Grand Theft Auto IV (2008). “Cast characters” [Personajes de elenco]: tienen una función el juego respecto al desarrollo de la historia. Es decir, son actantes. “Player characters” [Personajes del jugador]: los avatares. Otro factor al respecto de los personajes que resulta pertinente comparar en estos medios es la distinción que Linda Aronson realiza entre línea de acción y línea de relación (Aronson en Del Teso, 2011, p. 203). La primera se entiende como todas aquellas acciones que el personaje realiza y el público puede percibir, que son objetivamente comprobables y dan lugar a una única interpretación. Por otro lado, la línea de relación se refiere a una instancia más subjetiva, que no se puede ver y por lo tanto sólo se puede deducir de la línea de acción. Es decir, la profundidad psicológica del personaje, conformada por su relación con otros personajes, y su arco de transformación interna a partir de los eventos de la historia. En cine, puede darse el caso de que un film trabaje en su gran mayoría la línea de acción, como en el caso del género homónimo, o bien que trabaje ambas líneas con distintas prioridades según el caso. En cambio, en el medio de los juegos de video, para alimentar el deseo del jugador, la acción es un elemento básico, por lo cual la línea de acción suele tener una prioridad mucho mayor a la de relación, lo cual explica por qué la mayoría de los juegos mainstream son de acción o aventuras. Se puede decir entonces que al momento de pensar personajes para un videojuego, lo más importante es su accionar físico, y no su profundidad psicológica. De hecho, en los primeros juegos, a saber PacMan (Iwatani, 1980), el interés radica puramente en la acción del protagonista, y no hay ni mención a la interioridad del personaje en cuestión (lo mismo sucede con otros grandes personajes en la historia de los videojuegos, como el exagerado atractivo 32



físico de Lara Croft, de la saga Tomb Raider, por ejemplo). Por esta razón, Handler Miller afirma que al crear un personaje para un videojuego, debe buscarse simplificarlo, y simplemente resalar sus atributos. Sin embargo, en los casos previamente citados de Assassin’s Creed II y Splinter Cell: Conviction, si bien su principal atractivo se establece sobre lo que los personajes pueden hacer y cómo, por la complejidad que presentan los juegos de hoy, se ha logrado introducir personajes profundos y atractivos, siendo Sam Fisher por ejemplo un ser iracundo, cínico, moralmente ambiguo, y con un sentido de lealtad que se va alternando entre sus seres queridos y su patria a través de su vida. John Marston, héroe trágico de Red Dead Redemption (2010) es un ex bandido del Lejano Oeste tratando de dejar atrás una parte de su vida para proteger a su familia, y así poder lograr enfrentar el presente y adaptarse a él. También es el caso de Kratos, del juego God of War (2005), basado en la mitología griega, es un antihéroe en búsqueda de redención que acaba cambiando su rumbo hacia la furia y la venganza contra los dioses del Olimpo, y la alteración de su propio destino. Como se puede ver, todas estas caracterizaciones integran un trasfondo más rico respecto a solamente las acciones que el interactor pueda realizar con ellos.



Figura n° 1: Sam Fisher en SC: Conviction



Los personajes de videojuegos en la actualidad están obviamente atados a las reglas de juego, pero diversos elementos del relato les permiten poseer una profundidad y consistencia que puede equipararse con personajes de cine. El problema que supone 33



esta prioridad en la línea de acción de los personajes al momento de plantear un cine hipertextual es que otros géneros que busquen desarrollar una línea interna más profunda, como comedias, películas románticas, etc. encontrarían dificultad al ser adaptadas.



2.3: Empatía y viaje emocional Por su parte, uno de los aspectos más estudiados desde que existe el análisis fílmico es la relación entre el texto y el sujeto-espectador. De esto se deriva la problemática básica de al momento de contar una historia, poder lograr el efecto de identificación entre el enunciatario y el protagonista a quien está siguiendo. Para Etienne Soriau (en Aumont et al., 2008, p. 238), es en el plano espectatorial (en la psiquis del espectador), en el cual el texto fílmico se vuelve inteligible a través de un acto mental. Las teorías que han surgido al respecto tienen en común establecer mecanismos comunes entre los sueños y lo fílmico como forma de proyección en el cual el sujeto en vez de extrapolar su identidad en el mundo, absorbe el mundo en sí mismo, provocando un primer intento de participación. Una primera apreciación tiene que ver con el fenómeno psíquico denominado por Jaques Lacan como la fase del espejo: entre los seis y dieciocho meses de edad, el ser humano se encuentra en un estado de poca motricidad y falta de distinción entre sí mismo y el entorno, entre sujeto y objeto, entre el Yo y el otro. Posteriormente a esta edad, el sujeto aprende finalmente a reconocerse en el espejo como una entidad diferente de lo que lo rodea, y comienza a construir su Yo, su identidad, a partir de la imagen reflejada, de la relación con lo semejante. Esta identificación, llamada primaria
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(Aumont et al., 2008, pp. 248-249), de tipo física, se establece como el cimiento para identificaciones posteriores, de las que el cine y los videojuegos se valen. La identificación de tipo secundaria, simbólica, Freud la sitúa entre los tres y los cinco años, denominada complejo de Edipo. Caracterizada por el deseo sexual inconsciente dirigido al padre del sexo opuesto, y la sensación de rivalidad con aquél del mismo sexo, el complejo establece una relación triangular entre el sujeto, con algo que desea “poseer” (p.ej. la madre) y alguien que por enfrentamiento desea “ser” (el padre). A través de la superación de esta etapa secundaria de la identificación, el sujeto se vuelve disponible a otras formas de identificación secundaria, características de las formas de representación, en el cual el Yo del sujeto siente empatía y se identifica con el personaje de novela, teatro, cine, videojuegos, etc. Ya desde este punto se evidencia una gran diferencia entre el espectador de cine y el interactor de videojuegos: en el caso de la identificación primaria, ésta se caracteriza por una inhibición de la motricidad y un rol clave de lo visual, que constituye las características básicas del espectador cinematográfico. Sin embargo, los videojuegos integran la cuestión motriz por el fenómeno de la interactividad, y desdoblan el triángulo de la relación edípica, ya que permiten al interactor tanto “ser” cómo “poseer” al avatar, en el sentido de por un lado identificarse psicológicamente, como controlar su accionar, respectivamente; mientras que el cine sólo provee la primera. Podría pensarse entonces que el mecanismo de identificación de un videojuego se da de manera más fuerte que en un film, pero a la vez hay que recordar que el proceso de identificación es de carácter regresivo: El sujeto cautivo renuncia temporalmente al Yo y este es remplazado por el Yo del personaje en la pantalla cinematográfica, en lo que se denomina regresión narcisista (Gaudreault y Jost, 1995). En videojuegos, en cambio, la necesidad de una respuesta corpórea genera una sucesión de idas y vueltas entre el Yo del personaje y el Yo del interactor. Además, hay que tener en 35



cuenta que la identificación en cine se da en relación a un “ojo-cámara” que ha visto antes que el sujeto, mientras en videojuegos se trata de uno que ve con él, y que él va generando, como se verá en el próximo capítulo. Respecto a este tema, Machado plantea la ya mencionada hipérbole del sujeto (2009, p. 191), que al contrario del caso anterior, en vez de tratarse de una regresión del narcisismo, se plantea como una proyección extrema de éste, al punto de sentirse el interactor relacionado físicamente de una forma directa con el personaje representado. Slavoj Žižek, en “The Pervert’s Guide to Cinema” (Fiennes, 2006), a partir de postulados de psicología lacaniana, a la cual adhiere, también llega a este extremo, al argumentar que al contrario de lo que se piensa en el colectivo imaginario, respecto a que el usuario, al considerarse débil, adopta esta identidad falsa para sentirse fuerte; la realidad es totalmente opuesta: El ser ficcional y fuerte presentado es el ser psíquico real, y en la cotidianeidad, por las restricciones sociales, se es incapaz de encarnarlo. Jane McGonigal, una diseñadora de juegos que ha estudiado y escrito sobre esta cuestión en particular, plantea la existencia de dos elementos que los realizadores de videojuegos tienen en cuenta al crear un producto, los cuales generan la gran sensación de inmersión por parte del usuario: Se trata del “flow” [flujo] y el “fiero” [orgullo]. El primero se refiere a la sensación de lograr estar en una zona deseada, confortable. Se trata del sentimiento de control y eficiencia. Al tener como objetivo alcanzar una determinada habilidad (aprender a manejar, tocar la guitarra, etc.), se requiere una determinada cantidad de tiempo y práctica para alcanzar la sensación de flow, es decir, el sentirse cómodo debido a saber hacerlo. El carácter repetitivo de la realización de un determinado acto en un videojuego permite alcanzar mucho más rápida y fácilmente esta satisfacción emocional. Al ir planteando el juego objetivos cada vez más difíciles de lograr, el usuario como resultado quiere seguir interactuando 36



lo más posible, para seguir experimentando esta sensación por el mayor tiempo posible. El segundo concepto, y aún más importante es el de fiero. La palabra hace referencia al término italiano para “orgullo”, y se utiliza en el medio para describir la enorme sensación de celebración y satisfacción emocional luego de finalmente lograr un objetivo dentro del juego, que según McGonigal, otros científicos la han identificado como una de las emociones primarias y más potentes que experimenta el ser humano. Es decir, se trata de lograr una sensación de éxtasis y euforia. De esta manera, los game designers buscan lograr que el juego provea un balance entre prolongados períodos de flow y momentos repentinos de fiero, que por su naturaleza son más intensos pero menos duraderos (McGonigal, 2011). Un supuesto cine hipertextual debería lograr ciertos momentos de euforia en el interactor, cada vez que éste logre un objetivo de relevancia dramática. Acompañando a todo esto recuérdese también el foco intenso en la actividad planteado por Sutton-Smith al que Salen y Zimmerman hacen referencia (2003). Estos dos últimos autores también comparten la visión de la inmersión planteadas por Machado y McGonigal, argumentando que ésta se establece por el acto de jugar, y no por la estética del juego y sus personajes. Ambas ramas de enfoques, sea por empatía con el personaje, como por el acto lúdico, tienen en común la defensa de un interactor fuertemente atrapado en el medio. El usuario de un videojuego es entonces por momentos mucho más cautivo que el espectador de cine, por la forma de identificación, y en otros, como durante pausas y cut-scenes, vuelve a percibir al personaje como construcción, volviéndose más disperso, como el espectador televisivo. Estas sucesivas inmersiones son un factor a tener en cuenta camino a un hipotético cine hipertextual.
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2.4: La diégesis En Aumont, Bergala, Marie, y Vernet (2008) este concepto se encuentra definido como un pseudo-mundo, como un universo ficticio cuyos elementos se ordenan para formar una globalidad. Es decir, en pocas palabras, el mundo ficcional en el cual transcurre el argumento. Al momento de comparar las diégesis presentadas tanto en cine como en videojuegos, se puede ver cómo ambos se caracterizan por ser más grandes que el argumento y a la vez estar delimitados por él: esto implica que en los dos medios, los mundos presentados son inherente o potencialmente profílmicos, en el sentido que ambos acceden al campo representado. Sin embargo, el cine debe hacer entrar un espacio en cuadro para darle esa cualidad, mientras que los mundos virtuales de los videojuegos son profílmicos a priori, ya que todo está diseñado para ser visto en potencia. La diégesis, a la cual es posible referirse como universo diegético, es concebida como algo de mayor tamaño a la historia, y es donde ésta se inserta. En este sentido este concepto tiene el mismo valor en el cine y los videojuegos. Sin embargo, Gaudreault y Jost hacen énfasis en la diferencia entre la realidad afílmica que identifican como aquella cotidiana, la de un documental; con aquella de un filme de ficción, la cual “presenta un mundo parcialmente mental, que posee sus propias leyes” (1995, p. 42). De esta forma, la presentación de la diégesis es la base para establecer la verosimilitud, para que aquello que al espectador le parecería ridículo en su cotidianeidad, le resulte creíble en esta ficción. Entonces, la construcción de una diégesis verosímil en el cine de acción real se realiza a través del montaje y reordenamiento de un espacio prexistente y el guion que lo justifica. En videojuegos, por otro lado, la diégesis es una ficción pura pues, si bien es mimética, parte de un mundo virtual creado de la nada.
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Una particularidad de las diégesis de los videojuegos, constituidas como espacios virtuales, es que están abiertas a la exploración por parte del interactor (el “desplazamiento libre” según Handler Miller, planteado previamente), y justamente esa posibilidad a veces se limita o interrumpe en función del argumento: lo que distingue la construcción de los mundos virtuales en un videojuego respecto a las ficciones de las películas es que estos últimos están pensados respecto al aspecto argumental, es decir, a las reglas y al acto de jugar: los juegos suelen reproducir características del mundo real, pero a la vez poseen reducciones para establecer reglas propias, como por ejemplo cuáles objetos están disponibles para la interacción. Sin embargo, muchas veces, en vez de reducción, se suele plagar al mundo virtual de elementos con los que se puede interactuar más allá de si tiene relación con la historia o no. Eso le da riqueza al mundo presentado, ya que parece un sistema autónomo que podría seguir funcionando indefinidamente por más que el usuario no interactúe con él. Es el caso de juegos “de mundo abierto”, como Gran Theft Auto IV (2008) y Red Dead Redemption (2010). Como se puede ver tanto en estos casos como en muchos otros, los mundos creados también buscan aportar un cierto valor o tono por sí mismos. Por ejemplo, Red Dead Redemption (2010) es un juego de mundo abierto que podría asociarse al género cinematográfico del Western. Sin embargo, no se trata de una historia a la que el sujeto puede estar acostumbrado dentro del éste. El juego tiene lugar ya en el año 1911, en el cual el protagonista, John Marston, es un ex bandido, extorsionado por el gobierno federal para dar caza a los miembros de la banda a la que pertenecía de joven. De esta forma se presenta al Lejano Oeste con un tono solemne, nostálgico, como un mundo perdido, frente al avance de la supuesta “civilización”. Es por esta razón que el usuario, a través del avance del argumento, experimentará esta dualidad entre típicos poblados en el desierto y la urbanización industrial presentada de esta manera gracias al mundo virtual construido para el juego. Algunas de estas zonas están “cerradas” al interactor gran parte del juego y se irán 39



abriendo para su exploración a medida que la historia avance, acompañando de esta manera el arco de transformación del protagonista.



Figura n° 2: Mapa de Liberty City, la diégesis de Grand Theft Auto IV
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3. Videojuegos, cine y relato



En cinematografía el relato es entendido como el enunciado en su materialidad, en el “cómo” se traduce la historia planteada, a su formato audiovisual. Por esta razón, este capítulo supone evidenciar y comparar algunas convenciones que ha adoptado el lenguaje cinematográfico clásico, industrial y hollywoodense, con aquellos elementos equivalentes o disidentes al momento de experimentar un videojuego. En el caso de estos últimos, implica tener en cuenta los elementos que forman parte de la interfaz con la que el interactor se relaciona.



3.1: Mecánica y dinámica A diferencia del producto cinematográfico, que supone una combinación única de imágenes y sonidos sobre un soporte determinado, sea fílmico o digital, un videojuego se construye a partir de operaciones matemáticas, programaciones y algoritmos que constituyen un sistema formal de reglas, con resultados variables y cuantificables (la “representación numérica” de Manovich). A este nivel de código básico y fundacional del juego se lo denomina mecánica de juego. No se trata de lo que el interactor ve u oye frente a la pantalla, sino el conjunto de directivas que provoca que el hipertexto y sus elementos se comporten de determinada manera. Al hablar de dinámica de juego, en cambio, sí se está hablando de cómo el juego realmente se experimenta, en base a su mecánica. A partir de estas distinciones es que surge la interrogante del tema de género en videojuegos. En el caso del cine, el “sistema de géneros” asociado al cine clásico mainstream norteamericano define tal concepto como un conjunto de acuerdos implícitos entre el enunciador y el enunciatario en cuanto a lo que aquél va a presentar 41



y éste va a ver. Por ejemplo, al hablar de género romántico, el espectador ya supone que la acción dramática girará principalmente alrededor de dos personajes y su relación amorosa, presentando elementos como la etapa de cortejo, consumación, separación,



casamiento,



infidelidad,



etc.



En



el



caso



de



los



videojuegos



(particularmente los AAA games), en cambio, la definición de géneros en el medio está aún poco explorada y es algo ambigua, ya que los criterios utilizados para definirlos son muy distintos. Mark P. Wolf, por ejemplo, propone definir géneros a partir de los objetivos planteados por el juego (Wolf en Efengeldt-Nielsen et al., 2008), pero esto resulta en que juegos con muy distintas temáticas y con aspectos muy distintos, terminen considerados bajo un mismo género. Aarseth, por su parte, argumenta a favor de clasificar un juego a partir de una serie de variables (Aarseth en EfengeldtNielsen et al., 2008), pero al no haber un criterio común en cuanto a las variables analizadas, no habría forma de comparar juegos, y el número de géneros posibles sería infinito. En la actualidad la clasificación que parece haberse instalado en la industria de los videojuegos separa juegos de Acción, Aventuras, de Simulación, de Rol, Estrategia, entre otros. A su vez, por ejemplo, los de Acción se dividen en disparadores en primera persona (o “FPS”), disparadores en tercera persona, Shoot’em Up, etc. lo cual implica que el criterio para establecer géneros se basa en el cómo se juega, es decir, la dinámica del juego. A partir de aquí, un usuario que ya ha jugado a un género determinado de juegos, al presentársele uno nuevo, ya posee algunas nociones de cómo interactuar con él. Por ejemplo, en el caso de un FPS actual, una serie de controles mueve las piernas del avatar, y otra mueve su torso. Cualquier juego de este género, por ejemplo, el Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) se presenta con esta misma configuración. Como resultado de esto los videojuegos deben desplegar una interfaz de usuario, es decir una serie de elementos gráficos o sonoros para relacionarse con el usuario. En el caso previamente mencionado, por ejemplo, se muestran a los márgenes de la pantalla información como las balas que el 42



avatar posee en su arma, un mapa en forma de brújula que identifica a sus enemigos espacialmente con puntos rojos, y ocasionalmente frases escritas en pantalla que incitan al interactor a presionar el comando para realizar tal o cual acción, como por ejemplo, “Recargar”. En videojuegos a este recurso gráfico se lo conoce como HUD (Heads-Up Display) Esto en cine es obviamente innecesario, ya que toda la acción es realizada por el personaje en pantalla. El hecho de que el usuario tenga que accionar, produce que al inicio del juego, durante la primera secuencia se tengan que establecer una serie de situaciones o circunstancias que permitan al enunciador presentar al usuario la disposición de los comandos y así familiarizarlo con la dinámica del juego (recuérdense los “patrones perceptuales de aprendizaje”, planteados por SuttonSmith). Es una instancia necesaria del relato en videojuegos, denominada tutorial (2007). En el caso analizado, en la primera secuencia de juego, el avatar se encuentra en un campo militar y debe recorrer un circuito de entrenamiento, funcionando como excusa para aprender los controles. En Splinter Cell: Conviction (2010), la primera secuencia del juego introduce una serie de flashbacks que sirven al usuario para aprender la innovadora dinámica llamada “Marca y Ejecuta” en la que se basa el juego, que consiste en la posibilidad de luego de derrotar a un antagonista mano a mano, el avatar puede utilizar su arma para disparar certeramente a un número limitado de enemigos a distancia. Juegos de simulación como el SimCity 3000 (1999) utilizan avisos o consejos de personajes ficticios, que funcionan como asesores al construir una ciudad. En fin, todos los videojuegos hacen uso en un primer momento de los elementos que se pasarán a analizar en las siguientes secciones para poder establecer la relación interactiva con el enunciatario. Al momento de plantear un cine hipertextual hay que tener en cuenta esta desventaja: A diferencia del espectador de cine, al público interactor hay que “educarlo” en cuanto a la dinámica del hipertexto.
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Figura n° 3: Dinámica del Assassin’s Creed II



3.2: El tiempo Como sucesión de imágenes que dan la impresión de movimiento, el cine, como las demás formas de expresión audiovisual, estuvo desde un principio atado a la dimensión del tiempo, y por lo tanto los videojuegos no fueron la excepción. Dado que un film se manifiesta como algo que está ocurriendo en vivo, se suele tender a analizar el texto fílmico como algo que está ocurriendo “aquí y ahora”. Por su parte, Gaudreault y Jost describen el estatus temporal de un film en dos dimensiones: por un lado la recepción fílmica, que como ya mencionado se da en tiempo presente, y por el otro la cosa filmada, que tuvo lugar en el pasado (1995, p. 110). Es decir, se muestra “en directo” una acción que “ha sido”. En comparación, los videojuegos exhiben otra característica, y es que ambas instancias ocurren en tiempo presente. La recepción se realiza en directo, y la acción también, ya que esta es llevada a cabo por el interactor. El cine supone un “aquí y ahora” con eventos únicos e inalterables, mientras que en videojuegos se dan de una manera variable según la acción del sujeto. Los videojuegos suponen entonces un presente, en el presente. Al igual que como mencionado previamente respecto a los personajes, los videojuegos vuelven a poner 44



sobre la mesa una característica que se asocia más con el teatro. Si bien muchos elementos como la puesta en escena, escenografía, utilería, etc. son establecidos de antemano, la acción se encuentra siempre en un estadio presente e irrepetible, que variará según la interacción del usuario. Ya desde aquí comienza a quedar en evidencia como en videojuegos el interactor, al serle ofrecido un argumento (las reglas y su diégesis), este se vuelve el constructor de su propio relato, comenzando por el simple hecho del estatus temporal con el que se relaciona. A su vez, los autores previamente citados establecen una doble temporalidad, entre aquella dimensión temporal que pertenece a los acontecimientos de la historia contada, y el “tiempo del relato”, es decir, del acto de contar, ya que al hacerlo, el enunciatario no está atado a realizarlo según la sucesión cronológica de los sucesos, ni a mencionarlos sólo una vez, entre otras posibilidades. Por lo tanto, el relato tiene una temporalidad específica de él, que difiere de aquella de la historia. En el caso de los videojuegos, ya Egenfeldt-Nielsen (2008, p. 121) introduce un paralelismo al diferenciar el “event time” [tiempo de eventos] (la historia) del “play time” [tiempo de juego] (el relato). Resulta interesante pensar entonces, que teniendo el cine esta doble temporalidad, si acaso los videojuegos no estarían introduciendo entonces una tercera, desligando aquellos elementos del relato que fijan un tiempo específico, como los cut-scenes, a tratar más adelante, de aquella instancia en el que el interactor tiene el control y puede realizar las acciones a seguir en el tiempo que le parezca, o incluso, si así lo desea, no interactuar con su avatar en absoluto, estableciendo así un tiempo teóricamente infinito. Incluso algunos videojuegos utilizan algunas herramientas para llamar la atención e incitar la interacción, haciendo que el avatar quieto comience a actuar por su cuenta: por ejemplo, en Red Dead Redemption (2010), el personaje de Marston empieza a mirar alrededor, agitar su sombrero, quitar polvo de su ropa, etc. A su vez 45



las consolas de videojuegos suelen pausar el juego si no hay interacción, pero en ese caso se trata más de una cuestión de ahorro de la energía del aparato. Esta disociación temporal entre las historias y su relato crea tres formas de relación al ejecutarse este último: se trata del orden, la duración y la frecuencia. La primera se refiere a cómo el conjunto de acontecimientos que tienen lugar en la diégesis pasan a sucederse entre si en el relato. Una historia puede relatarse siguiendo rigurosamente los acontecimientos según sucedieron cronológicamente, o bien se los puede desordenar. En lenguaje cinematográfico, un salto atrás a lo que se está contando en un determinado momento es denominado flashback, y suele ser acompañado por elementos como el cambio en la apariencia del personaje y el entorno, o efectos de transición sonoros. El flashback se utiliza para introducir algún elemento que explica o complementa la acción cada vez que vuelve al tiempo presente según el relato. En el film analizado, Batman Inicia (2005), durante el primer acto se realizan varios flashbacks a cuando el protagonista era un niño, mostrando el ser atacado por murciélagos, la muerte de sus padres, su fallida búsqueda de venganza, para así completar la caracterización de Bruce Wayne adulto, comprendiendo sus traumas psicológicos y dando credibilidad a sus motivaciones. En el caso de Sueños de Libertad (Darabont, 1994), la mayoría de la acción es contada desde una instancia presente que la establece como un largo flashback. En Splinter Cell: Conviction (2010), durante los primeros minutos de juego, el personaje de Sam experimenta el recuerdo de cuando su hija era pequeña y su hogar es asaltado por ladrones, apelando al lado más humano del personaje, a la vez que es utilizado pragmáticamente, como visto en la sección anterior, para enseñar al interactor la dinámica del juego. A su vez, a través de la narración de otro personaje, las distintas secuencias del juego son presentadas como flashbacks para completar la acción. En Heavy Rain (Cage, 2010), un padre busca a su hijo secuestrado en una época de fuerte lluvia, antes de que este acabe ahogado por la subida del agua en el pozo 46



donde su captor lo mantiene. En este caso, un flashback es utilizado como segundo punto de giro, revelando las motivaciones y la identidad del personaje antagonista, ya que el padre de este último había abandonado a su hermano a morir de una manera similar, y éste buscaba a un padre que sí pudiera rescatar a su hijo. El orden puede concebirse también como una forma de “programación de la historia” (Aumont et al., 2008), particularmente en relación a dos recursos comunes en el discurso cinematográfico que modulan el avance de un film: La intriga de predestinación y la frase hermenéutica: La primera consiste en el adelanto, en los primeros momentos del relato, de datos esenciales o la resolución del conflicto, creando en el espectador la expectativa de conocer cómo la historia llega a eso y por qué: Es el caso por ejemplo de El Ocaso de una Vida (Wilder, 1950), en la cual se muestra el cadáver del protagonista al inicio del film y el resto del relato es una programación de los eventos que llevaron a aquello. En AAA games también se puede ver esto en el caso de Splinter Cell: Conviction (2010), cuando el protagonista parece ser traicionado en el clímax, dando una falsa pista, ya que a través del desarrollo del argumento aquella acción toma una connotación distinta; o bien en Brothers in Arms: Road to Hill 30 (Pichford, 2005), en el que el relato comienza con el protagonista desvaneciéndose en medio de su conflicto final. Como se ve, una porción (o porciones) del clímax se adelantan en el inicio del relato. El otro recurso es la frase hermenéutica, la cual “consiste en una secuencia de etapas de relevo que nos conducen de la puesta a punto del enigma a su resolución a través de falsas pistas, trampas, suspenses, revelaciones, vueltas y omisiones” (Aumont et al., 2008, p. 126). En muchos juegos, y sobre todo AAA games de mundo abierto como Grand Theft Auto IV (2008) o Red Dead Redemption (2010), es común la utilización de sub-tramas, actividades o misiones paralelas que el interactor puede realizar que se alejan del conflicto principal, conformando pausas y alternativas 47



respecto a éste, haciendo variar el ritmo del relato, y evitando que se transforme en una ejecución ininterrumpida del argumento. Podría decirse, que al momento de la programación de una historia en videojuegos, los conceptos de intriga de predestinación y frase hermenéutica se complementan con los de fiero y flow, respectivamente, mencionados en el capítulo anterior. La cuestión de la duración se deriva de que el tiempo de la percepción fílmica (para el cine) es fijo y para todos los espectadores por igual. En videojuegos en cambio, la duración depende de la acción del interactor y lo que este haga con su avatar respecto del mundo virtual que se le presenta, como se ha mencionado anteriormente. Sin embargo, en aquellas instancias en las que el usuario no puede interactuar, este tema se vuelve relevante de una manera equivalente a la del cine. El concepto hace referencia a cuanta amplitud tengan los acontecimientos en la diégesis y cuánto se tarde en presentarlos a nivel del relato. Genette describe cuatro ritmos respecto a la duración (Genette en Gaudreault y Jost, 1995): La pausa: el relato avanza, pero la historia se detiene. En el caso de los videojuegos se puede pensar en ciertos momentos en la cual el usuario accede a una interfaz en la cual todo lo que sucede detrás se congela. Por ejemplo, en Assassin’s Creed II (2009), al momento del personaje seleccionar armas, se abre una pantalla de selección con la cual se interactúa, y todos los eventos que pueden estar ocurriendo en la diégesis se detienen. La escena: el tiempo del relato es equivalente al de la historia. Es el caso del plano en cine, siempre que no esté acelerado ni ralentizado. Lo mismo sucede en videojuegos durante la mayor proporción de la sesión de juego.
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El sumario: sirve para resumir, por lo cual el tiempo del relato es menor que el de la historia. En Assassin’s Creed II (2009), el prólogo del juego presenta en pocos minutos los eventos de la primera entrega, para asociarlos con la nueva. La elipsis: el tiempo de la historia es mayor que el del relato. Sueños de Libertad (1994) presenta veinte años de estadía en una prisión en menos de dos horas. Una quinta posibilidad que Gaudreault y Jost agregan es la dilatación: Se trata del caso contrario, cuando el tiempo del relato es mayor al de la historia. En videojuegos esto es muy común en un sentido pragmático. En el caso de Red Dead Redemption (2010), el usuario puede optar por ralentizar la acción de la diégesis para mejorar su puntería al momento de combatir con antagonistas. Otro caso es de los quick time events (Marín, 2006): Juegos como God of War (2005) en ocasiones ralentizan la acción para desafiar al usuario a presionar una serie de comandos en particular, de manera rápida para completar una acción, como por ejemplo destruir a un antagonista. En cine la dilatación se usa en un sentido puramente estético como es el caso de Matrix (Wachowsky, A. y Wachowsky, L., 1999) o 300 (Snyder, Z. 2007). Por último, la frecuencia se refiere al número de veces que se muestra un acontecimiento en el relato, respecto a la cantidad de veces que ocurre en la historia. En el caso de los videojuegos esta cuestión es muy peculiar ya que el relato tiene aquí un carácter repetitivo. Dado que el personaje tiene un objetivo que cumplir, es común que el usuario no logre que éste lo consiga, por lo cual esa secuencia deba comenzar de nuevo, y como cada vez que se interactúa, la acción se da de manera distinta, la frecuencia de un relato, es en potencia infinita respecto a una historia. Y nuevamente, en las instancias que no permiten interacción, los videojuegos caen bajo la forma de relato singulativo (Gaudreault y Jost, 1995) que es el más común en el cine, en el cual se presenta un solo relato para una sola historia.
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3.3: El espacio Aumont, Bergala, Marie, y Vernet (2008) definen el formato de lo cinematográfico al poner como sus características más importantes el hecho de ser bidimensional y sobre todo, de tratarse de una “imagen limitada”. Esta es quizás una de las divergencias más evidentes entre cine y videojuegos. La imagen fílmica está conformada por cuadros, término homónimo al de la pintura, el cual establece bordes a la representación que éste contiene. De esta manera el cine se transforma en una serie de encuadres predefinidos que construyen de manera imaginaria la idea un espacio diegético prexistente. A partir de esta restricción que el cuadro establece, la imagen interior solo muestra una porción de espacio denominada campo. Es a partir de estas nociones que se establece la relación “campo-fuera de campo”, entendiéndose el fuera de campo como todo espacio invisible e imaginario que solo existe a partir del campo, y lo que es más importante, está en función de éste. Por ejemplo, al mostrar el campo tres paredes de una habitación, el espectador tiende a completar psicológicamente con una cuarta pared imaginaria; al estar presente una puerta o ventana, el espectador presupone la existencia de un espacio contiguo, etc. Además, este carácter ilusorio se alimenta a través de la entrada y salida de personajes a cuadro, sus miradas y diálogos con el afuera, elementos sonoros como la voz en off, etc. En videojuegos, en cambio, la programación previa de la totalidad del mundo virtual que el juego presenta, provoca que el campo presentado no sea resultado de decisiones de dirección o realización, sino el espacio que el interactor desea ver. El movimiento por el espacio se define por la acción del interactor, a partir de la cual queda configurado un determinado cuadro, sin querer decir esto que lo que esta fuera de él quede relegado a un estatus plenamente imaginario, sino que está programado para ser potencialmente visto. Es decir, se podría argumentar que en videojuegos existe el “fuera de cuadro” pero no el fuera de campo. Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith, y Pajares Tosca distinguen dos tipos de fuera de cuadro: un primero en el cual todos los 50



comportamientos que quedan fuera de cuadro no se procesan, y un segundo en el que por más que no se esté viendo, la inteligencia artificial del juego (todo proceso informático que simula inteligencia humana, y reacciona como tal ante el interactor) está produciendo eventos (2008, p. 117-118). Este último es el caso de juegos de estrategia en tiempo real como el Age of Empires III (2005), en el cual mientras el usuario lleva adelante su accionar, su oponente realiza lo mismo. Existen por supuesto excepciones a todo esto: algunos juegos, como Resident Evil (Mikami, 1996) o God of War (Jaffe, 2005) plantean la relación del sujeto espectador con el espacio de una manera mucho más cercana al cine cambiando el tamaño, ángulo y emplazamiento de cámara de una forma más predefinida, acercándose a un criterio puramente cinematográfico, dejando el fuera de cuadro en un estado más imaginario, pero aun así, quedando el espacio subordinado a la acción del interactor. En análisis fílmico, se considera que el campo y el fuera de campo forman en conjunto las partes de un mismo y homogéneo espacio fílmico. En el caso de los juegos de video, esto se da de manera más explícita, cuando el interactor, de manera más consciente que el espectador pasivo del cine, al relacionarse con el espacio, puede decidir qué mirar, volver sobre sus pasos hacia un espacio ya visto, etc. El espacio en videojuegos está pensado en función de la acción, justamente como el “game space” [espacio de juego] (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008). Por esto sus características varían también dependiendo del tipo de juego, pues en juegos de mundo abierto, la libertad es mucho mayor que en juegos de narrativa más lineal, siendo a su vez estos más amplios que, por ejemplo, los juegos de lucha, como las sagas a las que pertenecen los videojuegos Mortal Kombat (2011) o Tekken 6 (2009), en los cuales el campo de acción está fuertemente limitado, dado que sus reglas de juego lo reducen a eso. A su vez, los juegos de mundo abierto como el Grand Theft Auto IV (2008), establecen barreras provisorias a distintos espacios a los que se puede acceder según las 51



necesidades de la historia. Sin embargo, aun así pueden entrar en el cuadro. Juegos de narrativa más lineal establecen a su vez barreras de tipo física o de alteración de sonidos para el avatar, como por ejemplo el Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) o travelling outs repentinos que lo dejan encuadrado en un plano general de ángulo normal o picado, como en el caso de Splinter Cell: Convition (2010), que le dificultan volver y lo guian a retornar al camino deseado. Salen y Zimmerman (2004) definen tres aspectos en cuanto al lugar que ocupa el espacio en la construcción de un juego: El espacio como sistema formal: cómo se deriva de las reglas de juego y define los objetos presentes. El espacio como forma de representación: cómo imita el mundo real y establece el contexto de la diégesis. El espacio como función de interacción: cómo puede el interactor relacionarse con él a través de patrones establecidos. A su vez Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith, y Pajares Tosca proponen los conceptos de: “Space type” [Tipo de espacio]: Se refiere a su forma geométrica. En el pasado algunos juegos se caracterizaban por su forma de “toro” (un cilindro circunferencial), lo que provocaba que al girar el avatar se encontrara con los mismos elementos sucesivamente. Hoy en día, con el nivel de avance tecnológico, los mundos virtuales se pueden construir sin obstáculos en “cajas” tridimensionales. “Dimensions” [Dimensiones]: Si es bi o tridimensional. Por ejemplo los juegos de simulación o estrategia como el SimCity 3000 (1999) utilizan imágenes en dos dimensiones con una proyección isométrica para dar impresión de una tercera. Sin
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embargo, los juegos más recientes, de distinto o igual género ya utilizan una completa modelación tridimensional. “Scroll” [Desplazamiento]: Se trata de la gradual revelación u ocultamiento de campo dentro del cuadro. Es el caso típico del alejamiento o acercamiento del ojo-cámara en juegos como el recién mencionado (2008, pp. 112-119). Un cine hipertextual tendría que priorizar la creación de un espacio programado y cuyos elementos puedan siempre potencialmente entrar en cuadro, a deseo del interactor. Por esta razón el enunciador tendrá que valerse de que el marco de acciones que el aquel pueda realizar tenga lugar en una limitada serie de espacios, y que se los pueda guiar allí.



3.4: El sonido Si bien el cine nació mudo y fue incorporando el sonido luego de largos debates, los videojuegos incorporaron el audio desde sus primeras épocas para provocar distintos efectos en la percepción del interactor. El imparable desarrollo de la tecnología informática para simular y manejar sistemas complejos ha abierto nuevas posibilidades para el diseño de juegos, siendo la cada vez más realista y detallada la reproducción de sonido, ahora comparable con el cine, pasando de simples “beeps” a sonido envolvente 5.1 (2010). En los complejos juegos de la actualidad el sonido se ha vuelto un agente comunicador de la identidad narrativa de un objeto o personaje, como así también se utiliza para crear ambientes, e identificar circunstancias provocando distintos niveles de tensión: se trata de la cuestión de la discriminación auditoria tratada en el primer capítulo. Es así como el uso de los diálogos, se trate de una voz en cuadro, en off (fuera de cuadro), o en over (por encima o fuera de la diégesis), 53



sirven para acompañar o remplazar cuestiones como instrucciones que en previos juegos se presentaban sólo por escrito. En el caso de la voz en cuadro, los personajes se comunican entre sí dentro de la diégesis acompañando al avatar, bien sea en una instancia de interacción o en un cut-scene. La voz se considera en off cuando la fuente no se encuentra en el encuadre: como se ha mencionado, en el caso del cine los encuadres están prestablecidos y son únicos, pero en los videojuegos, al encuadre poder cambiarse a gusto del interactor, una voz que estaba en off puede llegar a estar en cuadro, o viceversa. Voz en over se refiere a aquella voz que se instala acompañando los eventos de la diégesis, o a un nivel cognitivo superior a ésta. El ejemplo más común es su utilización explícita para la narración, como en Splinter Cell: Conviction (2010), cuando uno de los narradores, Victor Coste, narra lo ocurrido durante los eventos del juego, y su narración se ubica por sobre las instancias de juego en las que el Interactor participa. En Assassin’s Creed II (2009), el personaje de Desmond Miles observa y experimenta los recuerdos de su ancestro, Ezio Auditore, por lo que de vez en cuando se oye algún comentario del primero en cuanto a lo que está viendo o experimentando. Esto es comparable con el film El Origen (Nolan, 2010), en el cual los personajes, sumergidos bajo distintos niveles de sueño, utilizan herramientas auditivas como la música para comunicarse entre sí, presentándose esta internamente a la diégesis que cada sueño representa. El sonido es una herramienta muy importante para guiar la acción del interactor, por ejemplo, en los juegos de mundo abierto, la voz de un personaje puede bajar o subir en intensidad, según la distancia del avatar respecto a éste, para indicar que idealmente, se debería accionar a su alrededor. Por lo tanto, si el volumen baja, indica al interactor que se está perdiendo algo de relevancia dramática y lo incita a volver al punto deseado por el enunciador.
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Los efectos de sonido son utilizados también como indicadores de que una cierta acción se ha realizado exitosamente. Por ejemplo en Assassin’s Creed II (2009), cada vez que el personaje realiza un asesinato, un efecto de sonido se ejecuta para anunciar al interactor que este ha sido exitoso, como así también otro sonido indica que la misión actual ha terminado, para indicarle el seguir adelante y reducir el nivel de tensión. A su vez, en este juego es utilizado para indicar al usuario las circunstancia dramática en la que se encuentra: Por ejemplo, si está de incógnito, si es buscado por los antagonistas o si está siendo perseguido por estos. A cada uno de los estados le corresponde una ambientación musical distinta que se corresponde con el nivel de tensión que el interactor debería estar experimentando, y al realizarlo, éste se refuerza. Dada la secuencialidad de este juego (como cualquier otro, a decir verdad), al pasar de una a otra de las catorce secuencias del argumento, se emiten una serie de efectos de sonido que indican claramente al interactor la elipsis que está tomando lugar, además este proceso es acompañado por elementos gráficos como textos que indican el cambio de espacio y tiempo dentro de la diégesis, y la deconstrucción y posterior rearmado del espacio presentado. El logro de todo esto es informar de manera eficiente al interactor el salto de una instancia a otra del juego, sólo valiéndose del audio, ya que si hipotéticamente el usuario estuviera disperso, como suele ocurrir frente a una pantalla televisiva, sólo con el aspecto sonoro del formato audiovisual del juego, el interactor aun está perceptivo a la transmisión de información. Un caso interesante es el del AAA game llamado Dead Space (Schofield, 2008), en el cual su innovadora edición de sonido ha sido reconocida por equiparar la sensación de sorpresa con aquella de una película de terror, utilizando mezclas bajo un patrón denominado “emisor de miedo” que adapta diferentes fuentes de sonido, reverberaciones, etc. y por otro lado, el “Creepy Ambi Patch”, que genera un conjunto de sonidos de apariencia mental, creando un sonido ambiente subjetivo al personaje
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para profundizar la sensación de miedo, y logrando una tensión que se manifiesta por momentos latente y en otros potentemente (Napolitano, 2008). Handler Miller (2004) explica además como el sonido es una gran herramienta al momento de ahorrar espacio en la elaboración del contenido del juego: por ejemplo, si un personaje utiliza una expresión, o una determinada palabra dentro de una frase, ésta se graba sólo una vez y luego se rearma y repite de igual manera cada vez que la pronuncia, proceso que se vuelve imperceptible cada vez que el personaje la utiliza en un nuevo contexto. En el juego Grand Theft Auto IV (2008), el personaje de Little Jacob, por ejemplo, está caracterizado como un excéntrico rastafari, que utiliza comúnmente
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entiendes?), “My breda” (“Mi hermano”), “¿Ya know?” (“¿Sabes”?), etc. A diferencia del cine, en el cual cada frase asume su propia identidad, el habla en videojuegos puede presentarse como una yuxtaposición de objetos menores, visto en el capítulo uno como “modularidad”. De esta manera las expresiones de este personaje son insertadas nuevamente en cada frase de forma repetitiva, lo cual también aporta a su caracterización. En cuanto a la banda sonora, juegos como el recientemente mencionado utilizan música intradiegética en forma de señales de radio para acompañar al avatar y crear distintos ambientes según el deseo del interactor. Red Dead Redemption (2010) la utiliza extradiegéticamente para señalar la entrada a una u otra zona del mundo virtual que presenta. Al igual que en el cine, la banda sonora se presenta en distintos momentos del relato para acompañar un evento u otro, para provocar una determinada sensación, haciendo crecer o descender el nivel de tensión. Su elaboración se ha desarrollado tanto que compite con la musicalización cinematográfica, de manera que compositores de la industria del cine trabajan es este nuevo ámbito también. Por ejemplo, la banda sonora de Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) fue compuesta por 56



el aclamado Hanz Zimmer, responsable de la musicalización de films como El Rey León (1994), La Delgada Línea Roja (1998) y Gladiador (2000). La composición que realizó para Call of Duty le valió un premio al juego en tal categoría, al igual que en muchas otras.



3.5: El montaje En cinematografía el relato se termina de construir aplicando los elementos anteriores a la imagen y yuxtaponiendo los planos realizados de manera que su conjunción, y la relación de uno con el anterior y el siguiente le aporte su sentido final. Aquí, sin embargo, se está hablando de montaje externo. En los videojuegos en cambio, las sesiones de juego consisten, en la mayoría de los casos, de planos-secuencia continuos, solo interrumpidos por cut-scenes, y cuyo tamaño de plano o encuadre varía solo a través de la acción del interactor. Se trata entonces de un montaje interno. El emplazamiento y tamaño de plano varía según la relación que establezca el usuario con el texto, a partir del dispositivo de interacción que utilice (por ejemplo, el controlador o joystick de una consola). En los juegos en tercera persona de la actualidad, en la cual el ojo-cámara acompaña al avatar, cuyo cuerpo podemos ver totalmente, parte de los comandos del controlador está destinado para mover la posición de aquella. De esta manera, al girar la cámara en una u otra dirección se establece una forma de travelling circular, si se la desplaza hacia arriba se acaba con un plano de ángulo contrapicado del personaje, a la vez de ser más cerrado. A la vez, si se desplaza hacia abajo se obtiene un plano más abierto y picado. En cuanto al emplazamiento, este se configura a partir del movimiento del avatar. Por ejemplo, si el emplazamiento que el interactor estableció en un determinado momento forma un 57



plano dorsal, si éste mueve al personaje en dirección al ojo-cámara, lógicamente el plano dorsal se volverá frontal; si lo mueve a izquierda o derecha, se volverá de perfil y si sigue adelante el emplazamiento se mantendrá. Los juegos en primera persona, por su parte, al coincidir el ojo-cámara con la visión del personaje, la rotación horizontal de la cámara va a coincidir con la forma cinematográfica denominada paneo, sea hacia la izquierda, derecha, arriba o abajo. De esta forma, cualquier sesión de juegos está caracterizada por el sucesivo cambio de encuadre a gusto y conveniencia del interactor, y al no haber cortes entre medio se lo puede considerar como un largo plano secuencia con un amplio montaje interno. Existen, sin embargo, algunos casos como el Gears of War (Bleszinski, 2006), Mass Effect (Hudson, 2007) y el previamente mencionado Dead Space (2008) en los cuales se encuentra un punto medio, ya que al avatar se lo presenta siempre como en un plano de referencia: se puede ver la espalda, cabeza, y parte sus brazos, como en un plano medio, diagonal dorsal derecho de un personaje de cine, encuadrado sobre los dos puntos de interés izquierdos según la regla de los tercios (división de la imagen en nueve partes iguales, resaltando el interés del sujeto espectador en sus cuatro puntos de intersección). Pero al funcionar la mecánica de estos juegos al igual que el de un primera persona, los movimientos de cámara se presentan también como paneos. Por otro lado existen casos particulares como los ya mencionados en la sección 3.3, Resident Evil (1996) y God of War (2005), en los cuales ocurren cortes entre un plano prestablecido y otro en vez de tener los eventos lugar en una sesión continua, variando el tamaño, ángulo y posición del ojo-cámara según el desplazamiento del avatar en el espacio, y sin poder ser definidos aquellos por el interactor, desarrollándose de esta manera el juego con un criterio de montaje externo. Por ejemplo, en Resident Evil (1996) se produce un cambio de plano cada vez que el avatar entra en una habitación u otra.
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En cuanto a la cuestión propiamente del fenómeno del montaje, Aumont expresa: Uno de los rasgos más evidentes del cine es que se trata de un arte de la combinación y de la disposición (una película moviliza siempre una cierta cantidad de imágenes, sonidos e inscripciones gráficas, en composiciones y proporciones variables). Este rasgo es el que caracteriza, en lo esencial, la idea de montaje, y podemos apuntar de entrada que se trata de una idea central en cualquier teorización del hecho fílmico (Aumont et al., 2008, p. 53) Como se ha visto en este capítulo, la combinación de tales elementos también ocurre en videojuegos, ya que éstos también se presentan y combinan, sea externa o internamente al plano, convirtiendo al montaje también en una herramienta de construcción de sentido, al igual que en el cine, pues la relación entre estos elementos aportan el significado de lo que se quiere contar. Respecto a los planos secuencia que suponen las sesiones de juego (a excepción de algunos casos recién vistos), Aumont (2008) también define partes menores al plano cinematográfico que valen como efectos de montaje, entendidas según sus parámetros visuales. Por ejemplo, en Splinter Cell: Conviction (2010) al lograr el avatar esconderse de sus enemigos y ubicarse en la oscuridad, la imagen se torna en blanco y negro. En Assassin´s Creed II (2009), cada vez que el avatar comienza a ser perseguido por sus antagonistas, la imagen sufre un barrido gráfico y fugaz de color blanco, que junto a un sonido repentino, informan al interactor de su situación. Como se puede ver, se trata de herramientas de construcción de sentido que no necesitan de un cambio de plano y su yuxtaposición con otro, sino que son interiores a él. En el cine mainstream, de discurso clásico, asociado a Hollywood, la concepción de montaje se asocia a la idea de cine de la transparencia, acuñada por Bazin (Aumont, 2008, p. 72). Este concepto hace referencia al criterio de utilización del montaje mismo para hacer ver los acontecimientos del filme sin dejar en evidencia el aparato de enunciación en cuestión. Es decir, que el montaje dé la idea de presentar una realidad totalmente continua y homogénea sin dejar al espectador percatarse de la construcción que ese discurso implica. La idea de continuidad, aquí llamada raccord, 59



se vuelve esencial, con el propósito que el espectador no preste atención al cambio de un plano a otro, volviéndose este fútil si se lo separa de los demás. Existen varias herramientas para lograr este efecto. Una de las principales tiene que ver con la mirada: Por ejemplo si un personaje se encuentra dialogando con otro que está fuera de campo, si éste se encuentra a izquierda de cuadro mirando a la derecha, el personaje al que interpela se presentará en el siguiente plano, compuesto a la derecha del cuadro, mirando hacia la izquierda. Lo mismo sucede con el movimiento: Si un personaje se desplaza y sale de cuadro por la derecha y su acción continúa en el plano siguiente, este entrará por la izquierda. De la misma manera, cualquier acción estará graficada por una línea que divide al espacio fílmico en dos polos, lo que produce que los emplazamientos de cámara no puedan cambiar de un hemisferio a otro, pues provocaría una irregularidad en la composición, y una sensación de discontinuidad en la percepción visual del espectador. A este concepto se lo denomina regla de 180°. En videojuegos, por otro lado, dada la predominancia del montaje interno, la sensación de continuidad no se remite a la relación dialéctica entre planos, obviamente, sino a la sensación de continuidad en el argumento, en el espacio virtual planteado, los sonidos (diegéticos o extradiegéticos), y su relación entre sí. Es decir, la puesta en conjunto de todos los elementos previamente analizados en este capítulo. Teniendo en cuenta que se está comparando el cine mainstream con los videojuegos del mismo tipo, o AAA games, aquí es posible traer a colación un asunto anticipado en la sección 1.1, respecto a las apreciaciones de Burch sobre los régimenes de representación del cine clásico hollywoodense antes y después de establecerse institucionalmente, y qué relaciones o diferencias quedan resaltadas en el caso de los videojuegos. Las convenciones del montaje citadas previamente hacen a lo que Burch define como modo de representación institucional (relatos con raccord, escalas de planos, movimientos de cámara, etc.). Ahora bien, Burch también reconoció elementos que hacen a un régimen previo al del MRI, aquel de los primeros filmes narrativos, que 60



definió como modo de representación primitivo. La comparación entre cine mainstream, bajo las normas del modo institucional, y los AAA games, influidos en principio por este, dejan en evidencia a su vez ciertos elementos que pueden identificarse más con el MRP que con el MRI: uno de estos se refiere al concepto de autarquía del cuadro: en este modo de representación cada cuadro es relativamente independiente de su antecesor y de aquel que lo sigue. Es decir, a diferencia de la continuidad de la acción entre un cuadro y otro que establece la continuidad y significación en el MRI, en el MRP una línea de acción determinada comienza y termina dentro de un mismo cuadro. Se podría entender como una concepción temprana del cine narrativo como “teatro filmado”, y por lo tanto cada cuadro representaría un “subir y bajar del telón”, como los veinte cuadros de La cabaña del tío Tom, de Porter en 1903 (Burch, 1987). La secuencialidad típica que separa los niveles dentro de los videojuegos y les otorga una relativa autonomía entre sí tiene más resonancia en este concepto. De allí que en la sección 2.1 se haya descripto a la secuencia de un juego de video como algo sin antecedentes ni consecuentes directos, sino como porciones que constituyen el desarrollo del argumento en general. El otro concepto del MRP que vuelve a aparecer en los videojuegos es el de preservación de plano de conjunto: En el modo primitivo, a cada escena le corresponde un único plano, a diferencia del modo institucional en el cual la acción se divide en una variedad de planos yuxtapuestos. En los videojuegos, mayoritariamente, cada sesión de juego e interacción entre cut-scenes se establece sin cortes más allá de los que realice el usuario a través de la interfaz o el heads up display. Por lo tanto, lo que desde el MRI ya se ha identificado como plano secuencia, se encuentra en realidad más asociado a la noción de “una escena, un cuadro” del MRP. La diferencia se encuentra sin embargo en la variabilidad de la posición, ángulo y tamaño de plano, propias del MRI, frente al plano fijo y general del MRP (Burch, 1987). Estas dos características nuevamente evidencian un acercamiento interesante entre el medio de 61



los videojuegos y una lógica más propia del teatro. Entendiendo al proceso de convergencia mediática como un encuentro entre contenidos mediáticos diversos, no es extraño encontrar dentro de los juegos de video conceptos de dos criterios distintos de realización cinematográfica. Como previamente adelantado, existen instancias en videojuegos en las que la interacción se interrumpe, y se presenta un lenguaje plenamente cinematográfico e institucional, ya sea que presenten un montaje externo o interno. Se trata de los ya mencionados cut-scenes, y que en adelante se pasarán a analizar. Los cut-scenes introducen una serie de relaciones entre personajes, presentan un determinado evento en el juego, y/o implican una alteración temporal, como por ejemplo al desencadenar una elipsis. Más específicamente se puede decir que cumplen funciones como: “Surveillance or planning tool” [Planeamiento]: muestran al interactor un elemento (personaje, obstáculo, etc.) por venir para que el primero prepare su accionar. En Grand Theft Auto IV (2008), cuando el usuario comienza una “misión” que requiere de alguna nueva forma de interacción, o determinada información, los elementos con los que debe interactuar, como personajes y vehículos, le son mostrados de antemano. En el caso de persecuciones, en ocasiones se le muestra un determinado movimiento del antagonista, a forma de montaje paralelo (sobre dos situaciones que luego se unirán). “Game play catapult” [Catapulta]: transportar al interactor a una situación completamente nueva, agregando tensión dramática y suspenso. Se trata por ejemplo, de los cambios entre secuencias ya mencionados de Assassin’s Creed II (2009). Al saltar constantemente entre una línea argumental en la actualidad y una en el pasado se puede hablar de una forma de montaje alternado (pues estas nunca se unen).
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“Scene and mood setting” [Establecimiento]: presentan y describen el nuevo espacio de acción en el que el usuario se encuentra. En Splinter Cell: Conviction (2010), al usuario se le muestra una porción del espacio de juego actual para que se naturalice con este, antes de mostrar al avatar en cuestión. “Choice and consequence” [Elección y consecuencia]: muestran los resultados de una decisión particular del interactor. En el clímax de Grand Theft Auto IV (2008) al usuario se le ofrece el dilema de ejecutar finalmente la venganza que su avatar tanto busca, o hacer un acuerdo con sus antagonistas por mucho dinero. Cada decisión dará lugar a cut-scenes diferentes. “Rhythm and pacing” [Ritmo]: establecen una pausa entre las instancias de interacción para disminuir la tensión que haya podido crecer en el usuario debido a la realización de acciones. Esta es una función que se cumple básicamente en todos los juegos mainstream, por su naturaleza secuencial, y más evidentemente en juegos como Tekken 6 (2009), entre combate y combate. En este caso se trata de un acercamiento al montaje métrico, al buscar establecer duraciones iguales. “Player reward” [Recompensa]: apelan al usuario como muestra de su éxito o fracaso respecto a un objetivo. El ejemplo más evidente es el de festejo del avatar luego de vencer a un oponente en un juego de lucha como Mortal Kombat (2011). (Salen y Zimmerman, 2003, p. 283) Por tales razones estas instancias crean una tensión narrativa central (o bien la llevan en una nueva dirección), compensan cualquier carencia si acaso al juego le hacen falta ciertos aspectos argumentales como los vistos en el capítulo dos, proveen al interactor de información a la que no podría acceder de otra manera, y la razón más obvia, asocian el discurso al lenguaje cinematográfico de manera análoga, aunque sea sólo provisionalmente. 63



En términos de realización, según Chiari (2010) los cut-scenes se presentan de distinta manera: como cinemáticas en vivo, animadas, o interactivas. Las primeras son aquellas que se presentan literalmente como un film en el sentido de ser grabaciones de acción real, con actores de carne y hueso, puesta en escena, etc. separándose en términos formales pero no funcionales del resto del juego. Sin embargo, con el paso del tiempo y el crecimiento de la animación por computadora, esta técnica fue perdiendo su lugar en el medio. Una saga de AAA games muy conocida por utilizar este tipo de cut-scenes es aquella del Command and Conquer 3: Tiberium Wars (Bender, 2008) Las cut-scenes animadas son aquellas que, como deja en evidencia el término, no se presentan con acción real sino con animación. Este tipo de cinemáticas puede a su vez dividirse en dos tipos: En primer lugar, las pregrabadas, que utilizan un nivel de calidad gráfica mucho mayor al de las instancias de juego, por lo que se encuentran totalmente separados de él al igual que las en vivo. Un caso es el de aquellas con un increíble fotorrealismo presentadas en Diablo III (Wilson, 2012).



Figura n° 4: Cut-Scene Pregrabada en Diablo III



El otro grupo es el de las renderizadas: se trata de aquellas que utilizan los mismos gráficos del juego, y se activan en medio de la sesión de juego, a diferencia de los casos mencionados hasta ahora. A diferencia de aquellas, éstas no se graban previamente sino que se trata de un conjunto de indicaciones aplicadas al sistema que establece qué acciones a ejecutar y cuándo, de manera que un conjunto de 64



acontecimientos se produce de forma contigua en medio de la sesión de juego, sin poder interactuar el usuario, y manteniéndose los aspectos formales, como la calidad gráfica, aportando una mayor sensación de continuidad. Dada la alta calidad gráfica de los juegos hoy en día, la mayoría de estos ya no recurren a cinemáticas pregrabadas sino que estas se insertan como renderizaciones. Por último, se encuentras las interactivas. Se trata de los quick time events ya mencionados, de manera que la acción toma una complejidad mayor a la que el usuario puede realizar con su avatar en la sesión de juego, pero es él mismo el que la va ejecutando a partir de presionar comandos simples. Casos evidentes de este fenómeno son God of War (2005) y Heavy Rain (2010). A su vez existen cut-scenes de animación renderizada que aún permiten un grado de interacción, permitiéndole dirigir su mirada, o la orientación del avatar en el espacio virtual, como en el caso de Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) o Assassin’s Creed II (2009).



Figura n° 5: Quick time events en Heavy Rain



Si se buscara integrar estas cuestiones a un cine hipertextual, ya se puede ver como, en términos de realización, la mayor dificultad se presenta en el aspecto de un montaje interno, para lo cual si se tratara de un film de acción real, las características de un rodaje harían imposible el cumplimiento de todas las variables posibles para la acción. 65



Mientras un videojuego las presenta de forma potencialmente ilimitada, un cine hipertextual se vería obligado a restringirlas. Para el caso de un cine animado, sea en dos o tres dimensiones, el caso es distinto, y sí está abierto a esta posibilidad. En cuanto a los cut-scenes, como se puede ver, éstas podrían entrar como lo que ya son, instancias de interrupción del acto interactivo, presentándose con las mismas funciones y características que se han establecido hasta ahora.
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4. Videojuegos, cine y narración



Una cuestión sobre la cual la gran mayoría de los teóricos de cine están de acuerdo es que no hay relato posible sin una instancia relatora. Aquí entra en juego la narración, el “quién” cuenta la historia. Para establecer concretamente el concepto en estos medios no hace falta más que apelar a la definición formal de este fenómeno que realiza Bordwell: La narración es el proceso mediante el cual el argumento y el estilo (relato) del filme interactúan en la acción de indicar y canalizar la construcción de la historia que hace el espectador (Bordwell, 1996, pp. 53-54) En este capítulo se procederá a analizar, entonces, cuales son los mecanismos presentes en cine y videojuegos para transmitir, al espectador o interactor, visual o cognitivamente, la información que estos últimos necesitan para acompañar y comprender el desarrollo de la historia.



4.1: La instancia enunciadora y la mostración Concebida entonces como la relación que se establece entre el enunciado más la enunciación, con el enunciatario, se puede decir fácilmente que la narración es un fenómeno mayor a lo que es exclusivamente cinematográfico. Se da también en otras formas de representación, como el teatro y la novela, sólo por nombrar algunas. En el caso de la narración oral, narrador y narratario se encuentran en presencia, ya que ambos se encuentran sin mediaciones de ningún tipo. En el caso de la narración escrita, la narración sí se ejecuta a través de un medio (el texto escrito en cuestión), por lo cual el narratario la recibe en ausencia del narrador. Lo mismo sucede con el 67



teatro, el cine y los videojuegos. Una diferencia que existe sin embargo, entre la narración oral o escrita, y la que se ejecuta en estos tres últimos es la introducción, particularmente del concepto de mostración (Gaudreault y Jost, 1995): en cine, a diferencia de la novela, las acciones pueden “mostrarse”, en vez de sólo decirse o estar escritas. El acto de mostración, es quizá la principal ventaja de los medios audiovisuales frente al relato oral o el escrito. Mientras que en estos dos últimos, dos acciones simultáneas, por ejemplo, deben ser expresadas una después de otra, en los primeros ya se puede deducir de su simultaneidad en la imagen. Por ejemplo, si en una novela el autor necesita contar dos líneas de acción que están ocurriendo en conjunto y en el mismo espacio debe recurrir a expresiones del lenguaje escrito como “mientras tanto” o “al mismo tiempo”, desarrollando la línea A y la B en instancias separadas (oraciones o párrafos). El cine, por su parte es capaz de mostrar A y B en un mismo encuadre, transformando al proceso de narración en un proceso mucho más simple. En el caso de los videojuegos, el proceso es parecido, sino idéntico. Nuevamente la cuestión se resume a la posibilidad de interacción o no. Por ejemplo un cut-scene se asegura de “mostrar” toda la acción pertinente para que el interactor pueda seguir la historia, mientras que en las sesiones interactivas, la narración de los eventos importantes depende de la atención que el usuario les ponga. De allí surgen todas las guías a este a través del sonido, encuadres y otras herramientas previamente analizadas para generar el interés al interactor sobre la historia narrada. La imagen en cine en cambio, es única y por lo tanto, no hay margen para que el espectador se desvíe de ésta. Las instancias de narración propiamente dicha, son elementos que se ubican debajo y por dentro de la cualidad mostrativa de los medios audiovisuales, pues consisten en transmitir cognitivamente al espectador o interactor, a lo que ya ha sido o será expuesto visual o auditivamente. Siendo el enunciador “el que muestra” y el narrador “el que cuenta, o explica”, surge el planteo de la relación entre el acto de enunciación y la narración. En una primera 68



aproximación se puede decir que dependiendo del grado de subjetividad respecto a los eventos de la historia que el acto narrativo parezca o no tener, se puede hablar de un personaje diegético y ficticio que lo realiza, o en el otro extremo la idea de un gran narrador omnisciente. Más adelante se analizará el concepto de focalización, que profundiza en esta distinción. Dada la característica de la mostración, existe una posición frente al análisis fílmico según el cual el narrador es siempre aquel gran narrador extradiegédico, y cualquier instancia de narración que provea información dentro del relato no es más que un subnarrador, o subnarradores (Gaudreault, 1996). Esto se puede tomar como cierto en términos de la relación entre narración y relato, pues implica su sumisión a la mostración y su provisión visual de eventos. Ahora bien, en cuanto a la relación entre la narración y la historia, cuyos eventos deben presentarse cognitivamente ante la instancia narrataria, entran en juego conceptos como
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focalización,



previamente



mencionado,
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y
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auricularización. En cuanto a lo que de videojuegos se trate, la cuestión de la mostración también está muy presente, sin embargo, al igual que los eventos relevantes de la historia, implica una relatividad respecto a lo que se quiere ver, determinado por el interactor, y lo que el enunciador quiere mostrar. Aquí, por lo tanto se vuelve relevante la definición del POV (“point of view”), es decir, “punto de vista”, en la dinámica de un juego de video. La relación del interactor con su avatar y el mundo que se le muestra a este se presenta en dos formas: en primera persona, cuando la visión del ojo-cámara coincide con el ojo ficticio del avatar (comparable con la cámara subjetiva del cine), o bien la visión en tercera persona, en la cual la cámara acompaña al sujeto virtual, desplazándose a su alrededor. En el primer caso, la narración se verá afectada por el límite que impone asociar los hechos a mostrar con la visión subjetiva del personaje, mientras que en el segundo la cámara que lo sigue posee una independencia de la 69



visión de éste, pero la visión concreta de los acontecimientos que el enunciador quiera mostrar en particular sigue estando subordinada a la interacción del usuario. Si en el caso de la narración cinematográfica se hablaba de “narrador” y “subnarradores”, en videojuegos se podría hablar a su vez de un “mostrador”, asociado al enunciador (los creadores del juego), y un “submostrador”: el interactor, ser subjetivo, es quien elige qué mostrar para sí mismo. Es decir, las dos instancias de narración planteadas en el primer capítulo.



4.2: Punto de vista y ocularización Como se ha visto, los juegos mainstream en la actualidad, o AAA games, en los cuales la complejidad espacial y visual han transformado a la cuestión de la perspectiva en un elemento característico (a diferencia de los primeros videojuegos, que se basaban en textos, por ejemplo), el uso de ésta se puede dividir respecto a si se presenta en primera o tercera persona. La selección que el diseñador realiza al construir un juego no es gratuita, ya que las distintas perspectivas definirán la forma en que el interactor perciba y se relacione con el juego. Por esta razón, es inevitable que se asocie a distintos géneros de juegos con una u otra perspectiva. En el caso de la primera persona, el interactor experimenta las acciones de una forma más inmediata (como implica el término, “sin medios”, en este caso, la visión del personaje completo), como si le estuviera ocurriendo a él directamente. Por otro lado, en el caso del punto de vista en tercera persona el usuario puede observar a su avatar en su completitud, o aquello que está controlando, sea un personaje único, un vehículo, un ejército, o la construcción de una ciudad. Por esta razón varios géneros de juegos apelan a esta forma de ver: desde juegos de acción y aventuras que muestran completamente el 70



físico del héroe, juegos de estrategia en las que el interactor maneja la disposición de sus fuerzas armadas, y juegos de simulación que muestran al enunciatario el desarrollo de aquello que está construyendo. En este último caso, como el SimCity 3000 (1999) del que se habló previamente, respecto a su diseño isométrico en cuanto a la cuestión de la dimensionalidad, estos tipos de juegos ejecutan una forma de visión en tercera persona muy particular, denominada “Bird’s Eye” [ojo de pájaro]: al no tratarse de un ojo-cámara que debe acompañar a un avatar en forma singular, la perspectiva se sitúa por encima del espacio simulado, como una cámara en ángulo picado o cenital. Es interesante la distinción aquí en como estos tipos de juegos no apelan a la identificación con ningún personaje en particular, lo que los separa por completo del cine. Sin embargo, lo que aquí se ve es cómo el punto de vista se aplica a uno u otro juego como herramienta de visión, no de juego. La diferenciación entre primera y tercera persona no ejerce una variación en la forma de percepción de un juego, sino en el cómo se juega. Ambas formas parecen funcionar por igual en la experiencia de juego, no siendo ninguna superior a la otra (Egenfeldt-Nielsen et al., 2008). La distinción se realiza por razones puramente pragmáticas, en el sentido de preguntarse qué acciones están programadas para el avatar, y cual punto de vista las capta para que el interactor pueda visualizarlas y ejecutarlas. Por ejemplo, el movimiento complejo por edificios o ruinas que pueden realizar los avatares como Lara Croft en Tomb Raider (1996) y Ezio en Assassin’s Creed II (2009) no se podrían apreciar si solo se pudiera ver a través de los ojos del personaje, en vez de su cuerpo completo, ni tampoco se tendría margen para ver hacia qué lugar moverse y accionar a continuación, mientras que el acompañamiento en tercera persona sí lo permite, pues el punto de vista está por fuera de la acción. En juegos de primera persona, como en Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) la acción está determinada por la línea de visión que esta perspectiva ofrezca (Salen y Zimmerman, 2003). Si Lara Croft se encuentra trepando 71



una ruina antigua y el siguiente punto de agarre se encuentra en otra pared detrás de ella, una perspectiva en primera persona no permitiría al espectador verlo, entrando en contradicción con la dinámica del juego. La elección del punto de vista entonces no tiene que ver con el género en sí, sino con las acciones que un juego en particular de tal género le ofrezca al interactor. La primera persona le permite mayor inmersión al espectador, mientras que la tercera permite mostrar una mayor y más detallada variedad de acciones que el avatar puede realizar (Handler Miller, 2004). Por esta misma razón es muy común hoy en día que los videojuegos usen ambas perspectivas. Por ejemplo, en Assassin´s Creed II (2009), reiteradamente mencionado, predomina la tercera persona, pero un comando permite cambiar la visión a primera, si es necesario prestar mayor atención a un evento en particular. En cuanto a teoría de la narrativa cinematográfica, Jost plantea el concepto de ocularización para establecer la relación entre lo que la cámara muestra y lo que el personaje supuestamente ve (Gaudreault y Jost, 1995, p. 140). En el film justamente llamado Puntos de Vista (Travis, 2008), por ejemplo, se muestra una misma historia desde la percepción de varios personajes que presencian un intento de asesinato al presidente de EE. UU. en Salamanca. A través del film, el relato va mostrando aquello que vio cada personaje. En videojuegos, al personaje se le es dado, desde la dinámica de juego, un punto de vista, desde el que percibirá los eventos. A partir de esto se genera una fuerte disociación entre lo que el avatar ve, y lo que el punto de vista le muestra: en el caso de los juegos en primera persona, el interactor se presenta ante una pantalla que grafica lo que el avatar supuestamente ve, pero a su vez el usuario, si se tiene en cuenta el “escaneo visual” propuesto por Salen y Zimmerman (2003), examina y distingue sus puntos de interés, como antagonistas, lugares a los que desplazarse etc. que la cámara no muestra por defecto. Por su parte, en el caso de la tercera persona, en cuanto a la distinción entre la supuesta visión del avatar y la visión del interactor, estos son completamente independientes. Suponiendo que el avatar se 72



encuentre en un plano frontal o de perfil, implica que el personaje está dirigiendo su mirada a un espacio completamente distinto que aquel que el ojo-cámara establece. Estas consideraciones concuerdan completamente con los términos de Jost sobre el cine, quien concluye que la cuestión de la ocularización se reduce a dos posibilidades: o bien está anclada a la mirada de una instancia interna a la diégesis, por lo que se la denomina ocularización interna (La primera persona en videojuegos) o por otro lado, si es externa, se trata de una ocularización cero (El punto de vista en tercera). Por su parte, Aumont establece cuatro puntos de vista convivientes en lo cinematográfico: En primer lugar, “desde dónde se mira”, luego “la imagen encuadrada”, “el punto de vista narrativo”, y por último “el juicio del narrador” (Aumont en Gómez Tarín, 2008, p.14). En el caso de videojuegos, los dos primeros ítems se refieren a la localización del ojocámara (y la cuestión de la potencial entrada en cuadro de todo el espacio planteado), el tercero, como se ha visto, hace referencia a lo que el enunciador trata de hacer ver al interactor, y el último se refiere a cualquier juicio valorativo que la instancia enunciadora quiera establecer en el acto narrativo (Aumont en Gómez Tarín, 2008), y determine al fin y al cabo la elección de un POV u otro, como así también cuestiones a analizar en las secciones siguientes.



Figuras n° 6 y 7: Primera persona en Call of Duty: Modern Warfare 2. Tercera persona en Red Dead Redemption.
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4.3: Focalización y auricularización El otro aspecto en cuanto a la relación entre el enunciador y el enunciatario en estos medios, además de lo visual ya analizado, es la consideración de cuanto “conoce” o “sabe” el personaje y el enunciatario, y a la vez, uno del otro, respecto a los eventos de la historia. Es decir, el aspecto cognitivo. Todorov hace una distinción relacional entre la instancia narradora y el personaje que establece tres posibilidades: O bien puede el narrador decir más de lo que saben los personajes (lo que Hitchcock identificaría con el “suspense”), saber lo mismo que ellos, o decir menos de lo que éstos saben (la “sorpresa”). En este sentido, Genette (1989) acuña el término de focalización, que se aplica tanto a la narración oral, escrita o audiovisual, y al basarse en el foco del relato, implica considerar quién es específicamente el que provee la información. Por esta razón se puede decir que la ocularización previamente analizada podría considerarse como una forma de “focalización visual”. Como la fuente o fuentes de información se presentan de distintas maneras, existen varias clases de focalización: La narración es externa



El narrador se “focaliza” en uno o varios personajes



Focalización cero



--



Focalización externa



Focalización interna fija, variable o múltiple.



Se entrega toda la información



Se restringe información



Tabla N° 2: Variantes de Focalización. Disponible en: http://lapaginadelgion.org/pov.htm



Se puede hablar de focalización cero, el caso de la historia ser narrada por el “gran imaginador”, quien es externo y omnisciente, como es el caso de films como Secretos Íntimos (Field, 2006), en el cual un narrador extradiegético comunica al espectador 74



todo tipo de detalles sobre los pensamientos y sentimientos de los personajes. Y en el medio de los juegos de video esto solía darse en sus inicios en el cual, como en el Super Mario Bros. (1985), el interactor precisaba de una pantalla con instrucciones como así también una descripción y contextualización de los eventos, que el enunciador externo proveía. En la actualidad el desarrollo del lenguaje de los medios interactivos ha logrado que se pueda poner el foco narrativo en instancias interiores al juego. Un caso contemporáneo que llama la atención es el de Bastion (2011), en el cual una voz externa va describiendo la acción del usuario mientras este la realiza. La focalización interna fija es la que se da en el caso en que los eventos son comunicados a través de la consciencia de un solo personaje. La película Batman Inicia (2005), analizada en el capítulo dos, es un buen ejemplo de esto, ya que la información se presenta a partir de la subjetividad del personaje principal, y en AAA games se trata, por ejemplo, del ya mencionado Dead Space (2008) en el cual la información es obtenida a través de la percepción del avatar protagónico. Focalización interna múltiple implica que la consciencia narradora es la de varios personajes, que transmiten la información simultáneamente. En cine, se trata de films como Puntos de Vista (2008), previamente citado, donde una misma serie de eventos es explicada desde el foco de varios personajes. En el caso de los videojuegos en esta clase entrarían juegos de rol como Star Wars: Knights of the Old Republic (Ohlen, 2003), donde además de un avatar principal, el interactor puede controlar personajes secundarios que comparten una determinada serie de eventos, siendo todos ellos a su vez instancias narradoras las cuales aportan información a través de la historia. Y por último la focalización interna variable, en la que la provisión de información pasa de ser ejecutada por un personaje a otro, de manera alternada. Rescatando al Soldado Ryan (Spielberg, 1998) es un buen ejemplo, ya que en un primer momento el foco de la narración es Ryan, posteriormente el Capitán Miller, y hacia el final Ryan 75



nuevamente. Siguiendo la temática bélica, Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) es un buen ejemplo en videojuegos, ya que el conocimiento es aportado por una serie de personajes, distintos soldados cada uno a su turno, quienes van complementando la acción entre sí de manera alternada. Finalmente, la focalización externa hace referencia a un caso particular en el que la instancia de narración no comunica pensamientos ni sentimientos. En AAA games se da en el caso de los juegos de simulación, como el SimCity 3000 (1999), en el cual la narración no se aplica a ningún personaje singular. Después de haber hablado de una comunicación visual, y una cognitiva, queda aún otro aspecto fundamental de un medio audiovisual: como ya deja en evidencia la primera parte del término, se trata del sonido, del aspecto de la narración asociado a la escucha. Por eso Jost acuña además del término ocularización, el de auricularización (Gaudreault y Jost, 1995, p. 144), es decir, una perspectiva sonora, establecida mediante el manejo de la voz, el sonido ambiente, los efectos de sonido y la música; o bien como establece Machado (2009), la creación de un “punto de escucha”, paralelo al punto de vista, o POV en videojuegos, de manera redundante asociados puramente a lo visual. Esta apreciación despierta algunos problemas, sobre todo cuando se establece la presunción de que el aspecto sonoro del filme o el videojuego funcionara de manera equivalente a su aspecto visual, es decir organizado alrededor de un punto originario, en el que supuestamente se encuentra el sujeto que ve, es decir, la instancia ocularizadora. Antes que nada es necesario destacar la diferencia entre la presentación del sonido en lo audiovisual, como un fenómeno de naturaleza omnidireccional (pues se propaga en todas direcciones, y llega al oído humano desde todas estas), al contrario de la direccionalidad de la simple imagen frontal percibida por el sujeto, razón por la cual no es posible concebir una perspectiva sonora como algo anclado en un sólo punto. La identificación de un punto de escucha se vuelve un 76



proceso más complejo que la de un punto de vista. Ubicados en un espacio tridimensional, sea real o simulado, los ojos no poseen una clara orientación espacial, ya que solo perciben lo que está frente a ellos; los oídos por el contrario, captan sonidos que no necesariamente se ubican en ese campo visual y que proceden de todo su alrededor. Esto es lo que provocó, en la historia del cine, el paso del sonido monofónico original, a la estereofonía, y actualmente a mecanismos como el Dolby 5.1, que sugieren con más precisión de donde se origina tal o cual sonido, por más que la fuente siempre se encuentre en off, y por lo tanto un estado imaginario. La problemática planteada por Machado sobre el cine a partir de esto es si acaso son capaces los diálogos, efectos de sonido y música de un filme, a partir de su integración o separación, de sugerir al enunciatario una posición auditiva. Esta pregunta sobre la enunciación cinematográfica puede encontrar una rápida respuesta en lo que concierne a los videojuegos. Al no poseer, como ya visto, un espacio imaginario, ya que éste se plantea como potencialmente visible, la direccionalidad de los sonidos propuestas en este medio puede sugerir su fuente de origen al variar de tono y volumen en el sistema bi o multidireccional de sonido, según entren o no en el campo visual de la imagen planteada en la ocularización. Este fenómeno se presenta claramente como herramienta a través de la cual se localizan o individualizan sonidos para guiar la atención del interactor, de la misma manera que un sonido o voz en off se aplican para llamar la atención en cine. Por lo tanto, en un juego en primera persona, si un evento importante ocurre fuera de cuadro, ubicado por ejemplo hacia la derecha en el espacio virtual del avatar, el sonido se efectuará con mayor o menor volumen según la distancia y por el parlante derecho de la emisión estereofónica, provocando la identificación de la localización espacial de tal sonido, y guiando la atención del interactor hacia él.
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De la misma manera, el sonido puede ser utilizado como una herramienta de subjetivación, identificando el punto de escucha del avatar con el del interactor o espectador mismo, como por ejemplo el sonido de timbre alto percibido por el Capitán Miller al estallar una bomba cerca de él en Rescatando al Soldado Ryan (1998), de la misma forma que para Victor Coste en un cut-scene de Splinter Cell: Conviction (2010) o como señal de que el avatar se encuentra gravemente herido y desorientado en Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009). Un caso interesante es el desdoblamiento del punto de escucha en dos, uno objetivo y otro subjetivo: en Grand Theft Auto IV (2008) por ejemplo, al estar el avatar fuera de un vehículo, el sonido se presenta de una forma objetiva respecto del avatar y los objetos que lo rodean, sin embargo, al entrar en un auto, si bien la imagen muestra el exterior de éste, la voz del personaje en su interior se escucha por encima de cualquier otro sonido, en una instancia subjetiva que Machado denomina en cine un “primer plano acústico” (2009, p. 106). En Assassin’s Creed II (2009), por su parte, hacia el final de una de sus secuencias, si bien el sonido se ejecuta siempre de una manera objetiva y neutral, relacionada a la posición actual del avatar, de repente se oye la clara e invariable voz de un personaje que se puede encontrar muy cerca o muy lejos en el espacio virtual, no como una alucinación del personaje, sino por el establecimiento de una prioridad acústica de ese evento por sobre todos los demás, es decir, por una necesidad del desarrollo dramático. En pocas palabras, lo que produce en estos casos es una divergencia entre el punto de escucha del avatar (subjetivo), y el punto de escucha del interactor (objetivo). Chion llama a esto desprendimiento espacial, una característica del lenguaje cinematográfico mediante el cual se establece como prioridad la identificación con tal o cual personaje a partir de la marcación de su voz, dejando luego libre a la cámara de ubicarse en cualquier lugar del espacio sin que aquella se pierda (Chion en Machado, 2009, p. 106). Esto es absolutamente cierto y necesario en el medio de los juegos de video, ya



78



que el interactor tiene el poder de guiar la cámara hacia donde quiera, por lo que es menester asegurarse la persistencia de tal identificación con el avatar. Es a partir de la identificación del punto de escucha presentado por el enunciado que se diferencian modalidades dentro del fenómeno de la auricularización, por lo que se puede clasificar, si bien no de manera vinculante, a los juegos de primera persona como de auricularización interna primaria, debido a que la escucha se filtra por el oído del personaje remitiendo a su posición y distancia respecto a la fuente de sonido; y a los de tercera como de auricularización interna secundaria, pues la escucha se restringe a la representación visual, es decir, respecto al espacio en el que el avatar se encuentre y la dirección de su mirada.
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5. Las variantes en el fenómeno multiplayer



Este último capítulo se enfocará en analizar una modalidad de juego informático que se ha vuelto incluso más popular que la que ofrece la complejidad argumental y narrativa analizada hasta ahora, que concierne a las sesiones de juego de un solo jugador contra bots u objetos controlados por inteligencia artificial. Se trata del modo multijugador. Partiendo del simple hecho de que los sujetos participantes son todos (o en su mayoría) avatares, ya que están controlados por interactores, se plantean algunas diferencias en la relación entre argumento, relato y narración. Sin embargo, la relación de un público masivo con un mundo virtual, puede llegar a establecer algunos elementos que evidencien una posible resolución ante las incompatibilidades entre lenguajes previamente planteadas.



5.1: La experiencia del interactor En la actualidad, la gran mayoría de los juegos presentan la posibilidad para jugar solo contra la inteligencia artificial de la máquina, o bien jugar contra otros interactores en la experiencia multiplayer. Muchos de los juegos previamente analizados contienen una rica presentación argumental en la campaña de un solo jugador (como visto en el capítulo dos), pero el concepto de juego, desde su origen, dirige también su atención al aspecto multijugador, abriendo la puerta a los jugadores para encontrarse en un mismo espacio virtual simultáneamente, con una misma dinámica de juego, y relacionándose de dos maneras generales: por un lado la búsqueda de un objetivo común que implique la cooperación entre jugadores, o bien el establecimiento de objetivos antagónicos que crean una situación de conflicto entre ellos, y por lo tanto la 80



búsqueda de destrucción del uno contra el otro. Formas de juego que se suelen presentar en los videojuegos de modo multijugador son formas relativamente simples haciendo referencia a un conjunto de normas con las que el jugador pueda estar familiarizado desde antes. Por ejemplo, el modo free for all implica la búsqueda del interactor de derrotar y destruir a todos los demás para alcanzar un determinado puntaje y recibir una recompensa. El modo team deathmatch implica lo mismo que el anterior, con la diferencia que el interactor, es parte de un equipo, que al identificarse bajo una misma consigna, provoca que los interactores aliados tengan un mayor grado de empatía e identificación entre sí, mientras deben cooperar para derrotar a los miembros del equipo opositor. Otro caso es el de captura la bandera, en el cual un individuo u equipo debe tomar o proteger un elemento determinado, y moverlo en el espacio de interacción para obtener recompensas. Otras variaciones de este mismo modo son interacciones entre un grupo de individuos que desea realizar determinada acción con un objeto, mientras el otro quiere evitarlo. Este es el caso de sesiones multijugador en Half-Life 2 (2004), en el cual el enfrentamiento se da entre dos equipos: “Terroristas” y “Antiterroristas”, en las cuales puede darse que el segundo grupo tenga que evitar que una bomba se detone, y el grupo Terrorista deba protegerla, como también salvar a un grupo de rehenes, y el grupo Terrorista busque evitarlo. La mención del juego anterior no es casual, ya que estos modos de interacción entre avatares son los más comunes de presentarse en juegos FPS (disparadores en primera persona), como el recién mencionado y el ya tratado Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009). Lo mismo se da en géneros de carreras o lucha. Otros géneros de juegos, particularmente los MMORPG (Juegos de Rol Masivos Multiplayer Online) presentan variaciones de estas formas, ya que por su mismo concepto el juego está en un estado Multijugador todo el tiempo, por lo que este varía entre formas PvE, es decir, el jugador versus su entorno, lo cual haría referencia a objetos de inteligencia artificial, estando este solo, o bien siendo miembro de un equipo con quien comparte 81



los mismos fines; y por el otro lado formas PvP, cuando debe enfrentarse a otro interactor o interactores para conseguir un objetivo, estando también solo o siendo parte de un equipo. Otras formas son el juego co-op, entre dos avatares que comparten un objetivo funcional a una determinada historia, como se verá en la próxima sección, o dominación, la cual plantea la competencia por el control del espacio virtual representado. Se trata del caso de los juegos de estrategia en tiempo real como Age of Empires III (2005) (Bartle, 2003). Lo que todos estos modos de interacción tienen en común es en que sentido apelan al interactor, y la experiencia que supone. A diferencia de otras interfaces de usuario a las que varias personas pueden acceder, a saber, una base de datos. Salen y Zimmerman (2003) plantean como los videojuegos se presentan como algo distinto: en el caso de la base de datos, el usuario navega por su hipertexto con el fin único de encontrar una determinada información, el objetivo de la interacción está completamente subordinado a la necesidad pragmática de tal usuario. Básicamente, ésta cumple un objetivo que le fue dado desde un contexto exterior a ella. En un juego online por el contrario, no hay ninguna función del juego que sirva al usuario para una determinada utilidad. Sin embargo el interactor personaliza su avatar, explora el mundo virtual, combate antagonistas, etc. La pregunta que esto suscita es por qué lo hace. El juego no es una herramienta para responder a una necesidad de un contexto exterior, sino que el juego mismo es el contexto, y he allí la base de la respuesta a la pregunta anterior: la base de datos es un medio para un fin, el videojuego multiplayer es para el interactor un fin en sí mismo. El usuario se relaciona con él por el simple acto de jugar, de satisfacer una pulsión lúdica, ya que un juego como cualquiera, digital o no, supone una dinámica y un objetivo, que provee al jugador de motivaciones y placer. La experiencia de juego debe pensarse ahora no en relación entre el sujeto y el texto, sino entre un sujeto y otro. Por esta razón Salen y Zimmerman llegan a la conclusión de que el cada vez más pronunciado desarrollo del multiplayer es evidencia 82



de que los videojuegos están dirigiéndose por un camino en el cual (si bien no implica la desaparición del singleplayer), el acto de jugar vuelve como actividad a su lugar de origen, como fenómeno social. Al mirar atrás a la historia del cine se puede identificar que la invención del medio está acreditada a los hermanos Lumière, y no a Thomas Edison, ya que el cinematógrafo de los primeros estaba pensado para la proyección de la imagen delante de un grupo, mientras que el kinetoscopio de Dickson y Edison estaba diseñado para la visión individual. De esta manera, el cine fue pensado como una experiencia colectiva, lo cual implica una reflexión en cuanto que si se quiere avanzar hacia un cine hipertextual, se tiene que tener en cuenta que este sería presentado frente a un público plural de interactores. La existencia del multiplayer y el retorno del acto lúdico a su estatus comunitario, es un paso para poder asociar a los dos medios bajo este criterio. Pero a su vez hay que tener en cuenta que los interactores como individuos tenderían a accionar de forma distinta y variada, lo que implicaría un problema al momento de pretender ofrecer una satisfacción para todos. Aquí entra en juego la cuestión de cómo se relaciona el sujeto con el texto, y cómo este se les es presentado, aspectos a definir a continuación.



5.2: Similitudes y diferencias Al momento de poner en juego la relación entre el aspecto argumental, el relato y la narración en multiplayer, comparados con las observaciones hechas en lo capítulos anteriores con el singleplayer, se ponen en evidencia concordancias y disonancias que son el siguiente paso al abordar la posibilidad de un cine hipertextual. En lo que concierne al argumento, el hecho de las sesiones de juego estén atadas a reglas 83



implica que inherentemente hay uno, sea más o menos complejo que en el caso del singleplayer. Todas las sesiones de interacción en el ámbito del multijugador, por más simple que sea, tómese el ejemplo de la bomba en Half-Life 2 (2004), implican un comienzo al encontrarse los avatares en su posición inicial, el desarrollo de un conflicto, y una situación final el la que el conflicto haya acabado positiva o negativamente, habiéndose detonado la bomba o no. A su vez existen casos en los que los diseñadores del juego utilizan la instancia multiplayer como excusa para introducir allí a su vez una historia que complemente a la campaña del modo singleplayer. Por ejemplo el ya varias veces citado Splinter Cell: Conviction (2008) contiene un modo co-op en el que los dos avatares cooperan en una serie de misiones que conforman una historia, y al finalizar esta se descubre como los acontecimientos transcurridos conforman una “precuela”, como causa para los acontecimientos a desatarse en el modo de un solo jugador. El relato también está presente en el hecho de la geografía y la representación, variando entre sí los elementos planteados en el capítulo tres, lo cual puede limitar o expandir la experiencia del usuario según el caso, para crear un ambiente más competitivo. La mecánica y dinámica del juego se mantienen igual para todos los interactores por la razón lógica de que estos compartan la misma experiencia. Cualquier diferencia en la forma de interacción con el juego tiene que ver con consideraciones explícitamente planteadas como por ejemplo, al momento de personalizar su avatar, el usuario de Star Wars: The Old Republic (Ohlen, 2011) deberá elegir que “clase” de personaje será. Cada clase implica la obtención de una serie de atributos, como a su vez la limitación del tipo de acciones que puede realizar, aportándole diversidad al juego, y guiando al interactor a la búsqueda de cooperación y asociación con otros personajes que sí las posean, favoreciendo la solidaridad y la competición entre individuos y grupos de avatares que participan en el juego.
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Figura n° 8: Colaboración y competencia entre avatares en Star Wars: The Old Republic.



Respecto a la cuestión de la temporalidad y su relación, en el caso de los videojuegos en modo multiplayer esta relación se da de una manera un poco más tramposa. Por ejemplo, en una sesión de juego free for all (todos contra todos) en Red Dead Redemption (2010), al ser abatido el personaje que el usuario controla, las acciones y eventos que corresponden a otros jugadores siguen ocurriendo, y el interactor observa tales eventos en segundo plano, mientras le es presentado un HUD con rankings y puntuaciones. Al reflexionar sobre esta cuestión se podría decir que tanto el tiempo de la historia (atado a los parámetros del juego) y el tiempo del relato (pues los otros avatares siguen interactuando) transcurren siempre de forma paralela. Aquí se podría volver a introducir la cuestión de una “tercera temporalidad” relacionada con el estatus temporal de la interacción concreta del avatar utilizado. Ahora bien, en este caso, en cuanto a términos de duración, orden y frecuencia, las tres temporalidades se presentan de manera equivalente al singleplayer, a excepción de las dilataciones de la duración, pues el modo “Dead Eye” que ralentiza el tiempo del relato, no puede hacerse aquí ya que la acción es en tiempo real y no se podría ralentizar la acción de los demás jugadores sin alterar el flujo del juego. 85



Respecto al espacio de juego, el fenómeno se da de la misma manera, pero con ciertas tonalidades diferentes en base a las reglas de juego específicamente orientadas a la competición. La cuestión del cuadro y fuera de cuadro, dependientes del deseo del interactor se mantiene idéntica. Pero sin embargo, hay un cambio respecto a la forma de concebir el espacio en base a dos ítems ya presentados por Salen y Zimmerman (2004): en primer lugar, el espacio entendido como sistema formal. Al derivarse de las reglas establecidas para una competición en particular, la forma de construir el espacio cambia. Por ejemplo, en un free for all de Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009), el mundo virtual presentado es de mucha menos amplitud que un espacio en singleplayer, ya que si en este caso, el objetivo de los avatares es eliminarse unos a otros, el criterio de un espacio reducido, como una “arena” de combate, encaja mejor con tal propósito. Y segundo, el espacio como función de interacción. Es decir, qué posibilidades de interacción que tenga el interactor con el mundo virtual a partir de patrones establecidos. Analizando el caso de Grand Theft Auto IV (2008), el modo multiplayer permite que todo el espacio de la ciudad esté disponible desde un principio, parte del aspecto de la ciudad cambia, y los objetos con los que el avatar se encuentra acostumbrado a interactuar en singleplayer, ahora solo puede relacionarse con ellos en posiciones específicas y estratégicas según el tipo de competencia. El sonido sigue cumpliendo las mismas funciones que en modo de un único jugador: identifica eventos (en el caso de los juegos de rol se agrega por ejemplo el efecto de sonido que identifica el ascenso de rango y experiencia de un avatar), guía la acción del interactor, y separa secuencias como por ejemplo al inicio de una sesión de juego y su final, como en el caso de Halo 4 (2012). Y en cuanto al montaje, las sesiones hacen uso de pantallas con puntajes y mecanismos de cuenta regresiva para separar las sesiones de juego, a la vez de crear tensión.
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El mecanismo de relación cámara-avatar se mantiene equivalente al modo de un solo jugador, lo cual define el aspecto narrativo; de manera que lo único que varía es la relación de estos aspectos entre sí. En el caso de juegos co-op entre solo dos jugadores, se puede llegar a jugar en split-screen (la pantalla dividida en dos vertical u horizontalmente). Pero básicamente, el POV, la focalización, ocularización y auricularización se mantienen bajo los mismos patrones que en singleplayer, por lo cual las sesiones de juego entre muchos jugadores se dan mediante la conexión entre distintas consolas y pantallas a distancia, a través de la cual cada interactor visualiza, oye y establece el foco sobre su propio avatar. Pensando en un cine hipertextual, esta es una gran dificultad, pues… ¿Cómo graficar el POV de más de un personaje en una misma pantalla y lograr que muchos interactores tengan experiencias con sus personajes en una misma sala, como en el caso del cine? Esto lleva a preguntarse si la naturaleza colectiva del cine tiene que ver con la proyección física del relato en un mismo espacio físico, o simplemente surge de la sensación de compartir una misma diégesis. Si se puede pensar desde esta segunda visión, una experiencia grupal se vuelve más viable, y los juegos online parecen la ruta a ello. Por esta razón resulta importante traer a colación el género denominado Massive Multiplayer Online Roleplaying Game (Juego de rol multijugador masivo en línea), como el ya mencionado Star Wars: The Old Republic (2011) o World of Warcraft (2004), en el que el interactor, al entrar en la diégesis, asume el rol de un avatar con ciertas características personalizadas, y durante la sesión es enviado o invitado a unirse a otros interactores de todo el mundo a misiones cooperativas para lograr un objetivo común, en las cuales cada jugador hace su propio aporte. A partir del análisis de ejemplos de este tipo de juegos se podrán plantear una forma de unificar al público de la sala del planteado cine interactivo bajo un mismo objetivo y conflicto dramático del cual ser parte. Sin embargo, la cuestión de la relación interactor plural-personaje sigue en discusión. Para poder seguir en este análisis resulta 87



entonces completamente necesario apelar a los intentos y experiencias con lo que ya se ha denominado “interactive cinema” [películas interactivas] (Handler Miller, 2004, p. 334)



5.3: La interacción múltiple al cine. Experiencias previas. Según lo analiza Carolyn Handler Miller (2004), varias de las cuestiones presentadas en este Trabajo de Grado ya han sido planteadas y practicadas, pero muy poco trabajo se ha hecho sobre ello, y aún menos estudio y reflexión se ha realizado al respecto. En cuanto a las experiencias ya realizadas de cine interactivo, realiza una división entre dos grandes grupos, unas planteadas para la pantalla grande para un público activo, y otras para la pantalla chica a través de las decisiones de un sólo interactor, justamente el problema planteado hacia el final de la sección precedente. En el primer caso, algunas empresas educativas y culturales han desarrollado experiencias como estas, presentando narrativas no lineales apelando al público para decidir la acción a seguir. El público se comunica rudimentariamente, puramente por acción verbal y se decide que camino a tomar, por lo que un colectivo decide sobre un sujeto de acción individual. En principio podría parecer ineficaz dada esta diferencia entre lo plural y lo singular, pero las experiencias realizadas muestran que el público se siente muy identificado con el avatar (por más de que compartan el destino de éste con otras personas) dado que se sienten responsables ante las consecuencias de sus decisiones. Este efecto de inmersión ha demostrado tener que ver con la lógica justamente de juego que se le da al proceso, y por eso es inevitable apelar a la convergencia del lenguaje cinematográfico y el de los juegos de video, lo que dispara estas primeras experiencias. Por otra parte, el problema que estos experimentos 88



demostraron tener es su costoso mantenimiento, debido a las necesidades del hardware, y la constante necesidad de seguir realizando nuevos productos audiovisuales, lo que los ha vuelto poco viables. En el segundo caso, el de cine interactivo presentado en pantalla chica para relacionarse con un solo individuo, las experiencias realizadas con el hipertexto se enfocaban menos en la complejidad del aspecto argumental, en favor de la narración, transformando a la perspectiva en protagonista frente a una historia relativamente simple. En este sentido, los AAA games de Quantic Dream como Fahrenheit (2005) y Heavy Rain (2010), cuyo discurso es plenamente cinematográfico, y las acciones son llevadas a cabo por quick time events, ya las han superado, presentando un argumento, relato y narración mucho más ricos, transformando al cine interactivo en un elemento disponible dentro del medio de los videojuegos. A partir de comparar estas experiencias, se puede ver como los mejores recursos para planear un cine hipertextual son sumar la riqueza argumental, relatora, y narrativa de los juegos en modo singleplayer e insertarlas en formas de interacción que se asemejan



a



las



instancias



del



multiplayer



en



videojuegos.



Implicaría



la



individualización de cada personaje bajo el mando de un interactor distinto, pero en cada ocasión, la variabilidad inevitable del relato resultaría en un desarrollo argumental diferente.
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Conclusiones



Los objetivos del presente Trabajo de Grado consisten en el análisis de la fusión del lenguaje cinematográfico con el de los juegos de video, particularmente los conocidos como AAA games, corriente mainstream de estos últimos a partir de conceptos teóricos y técnicos específicos al rubro de la comunicación audiovisual. Partiendo de la premisa de esta convergencia, la intención de tal análisis era descubrir y plantear las diferencias, similitudes, compatibilidades e incompatibilidades entre tales lenguajes y sus soportes, teniendo en vista un hipotético estado de fusión completa, que se pasó a denominar cine hipertextual. Con este fin en mente, en el primer capítulo se analizó el fenómeno de la interactividad en el contexto de los nuevos medios, que constituye la primera barrera al momento de buscar establecer una clara distinción al referirnos a cine o a videojuegos. Como se vio a través del trabajo, la cuestión de la interacción se volvió no sólo la diferencia más superficial, sino la detonadora de muchas más divergencias de los videojuegos respecto al lenguaje del cine. Un primer paso para establecer esta diferenciación era localizar el fenómeno de la interacción como resultado de un contexto mucho mayor conocido como convergencia de medios, abordado en la introducción. La interactividad implica que la relación del enunciador y el texto, con el enunciatario ya no es unidireccional como en el cine, en el cual un espectador observa fenómenos ocurriendo frente a él de una forma invariable, mientras que la interactividad demanda una respuesta del receptor para seguir desarrollándose. De allí que se haya acuñado el término interactor. El texto fílmico se vuelve entonces variable según la respuesta de aquél, volviéndose entonces un hipertexto, ya que cambia de forma cada vez que el enunciatario le otorgue una respuesta. Los videojuegos de esta manera se transforman en un nuevo medio, interactivo e hipertextual, en el cual el interactor da 90



respuestas ejecutando acciones físicas frente al texto a partir de la utilización de un dispositivo acorde. Esta necesidad de una respuesta corpórea se corresponde a la progresión de una forma diferente de concebir, percibir y pensar la imagen, que se separa del concepto de cámara oscura del Renacimiento, y que a partir del siglo XIX, se caracteriza por una búsqueda del retorno del cuerpo observador en relación con la imagen que observa, en ver de ser algo puramente visual; por esta razón se ha incorporado el sonido al cine, y actualmente el tacto (y el movimiento corporal) en el caso de los videojuegos. La variabilidad en los acontecimientos que el interactor puede hacer suceder en la imagen, pues tiene un gran margen de control sobre ella, establece la primera gran distinción entre ambos lenguajes, y primera gran dificultad para la fusión: si las decisiones del interactor en cuanto a su acción dan en cada ocasión un resultado distinto… ¿Cómo filmar varias versiones de un acontecimiento para que se adapten satisfactoriamente al deseo de distintos interactores en una sala de cine? Para poder comenzar a comparar efectivamente el cine comercial clásico de Hollywood y sus convenciones del lenguaje, con los AAA games, se pasó a analizar sus historias, el aspecto argumental y qué significa este en cada medio. A partir de la comparación concreta de un film y un juego, siguiendo los conceptos asociados a la forma clásica y más frecuente de contar historias, conocida como “estructura narrativa clásica”, y la intervenciones de figuras actantes, se pudo evidenciar como los videojuegos pueden contar una historia con la misma (o incluso más) profundidad que un producto cinematográfico, haciendo perfectamente viable para un estado de fusión. Otro aspecto argumental fundamental, tanto que a veces se vuelve más importante en videojuegos que la historia en cuestión, es el de los personajes presentados por éste: conocido como avatar, el personaje que controla el jugador, es el hilo conductor del desarrollo del juego y por lo tanto, la variedad y potencial de sus acciones se vuelve un asunto central, tanto que algunos juegos priorizan las posibilidades de acción del 91



personaje por sobre su caracterización psicológica, y los eventos concretos de la historia. Esto genera un desdoblamiento al momento de pensar una convergencia total entre ambos medios: Por un lado la posibilidades de acción del avatar deben ser muy fuertes, lo que hace que ciertos géneros, como el de disparos o aventuras sean más comunes, y lleve a preguntarse cómo podrían adaptarse ciertos géneros como filmes románticos a una lógica hipertextual, ya que requerirían de una mayor profundidad interna. Sin embargo, los AAA games han demostrado la suficiente complejidad para generar personajes con una fuerte y rica profundidad psicológica y de caracterización, que deja abierta esta posibilidad. La cuestión de la psiquis del personaje apela directamente al tema de la empatía, otra cuestión muy pertinente, ya que si el interactor no se identifica de alguna forma con su avatar, ya sea positiva o negativamente, no se generará un interés en interactuar con él. En este sentido, una gran ventaja que los medios interactivos poseen respecto al cine, es que la posibilidad de relacionarse con el accionar del personaje produce un nivel de identificación aún mayor que en el del cine, lo cual es algo para explotar en un posible cine hipertextual. Un asunto a tener en cuenta en este sentido es como el personaje virtual se parece más al del teatro que al del cine, ya que si bien siempre realiza el mismo camino argumental, su desempeño depende totalmente de su intérprete, en este caso, el interactor. La última cuestión del argumento, implícita, es aquella del mundo ficticio que el avatar habita, conocido como diégesis. La principal diferencia entre la construcción de este mundo en cine y videojuegos, es que en el primer caso, los espacios del mundo planteado se presentan como relacionados a través del montaje externo, transformándose el espacio no visto en una construcción imaginaria, dependiendo del plano que le preceda y suceda en el relato. El los videojuegos, en cambio, y particularmente los AAA games de mundo abierto, todo se construye para ser explorado con relativa libertad, y para entrar en el cuadro según la posición del avatar, 92



existiendo no como imaginario, sino como potencialmente visible, a voluntad del interactor. Finalmente, la distinción más importante de los videojuegos respecto al cine, es que estos son concebidos en función de las “reglas de juego”: solo luego de establecer un concepto de juego y como este va a ser jugado, los demás elementos argumentales pueden ser desarrollados. Un cine hipertextual debería pensar sus reglas concretas como acto lúdico antes de plantear la historia en sí. Las reglas de juego constituyen el lenguaje básico que define cómo esa historia será contada, es decir, dando lugar al acto del relato. En este sentido se analizó el concepto de mecánica de juego como el conjunto de directivas informáticas y programación bajo la que el juego se conforma, y su dinámica, respecto a cómo el interactor la percibe visual y auditivamente. Respecto al relato, hay varios elementos a tomar en cuenta, los cuales fueron desarrollados en el capítulo correspondiente. Uno de ellos es el asunto del tiempo, y como mientras el cine muestra en estadio presente algo invariable algo que ya ha sido, en los videojuegos la acción se desarrolla de manera variable, de manera iterativa, cada vez en un nuevo presente. Una vez más este medio vuelve a tomar una lógica teatral, al no repetirse, bajo un criterio de frecuencia potencialmente infinita. En términos de duración, los videojuegos presentan la posibilidad de dilatación, en el cual el tiempo de relato se vuelve mayor al tiempo de la historia, por razones de utilidad. Como mencionado anteriormente, el visionado de un film es una experiencia invariable, en el sentido que los mismos 24 fotogramas que el espectador vio en un segundo de película van a ser exactamente iguales la próxima vez que la vea. En un medio interactivo como los videojuegos, excepto por los cutscenes la experiencia del interactor va a ser indefectiblemente diferente cada vez que recorra el relato. Respecto al espacio del relato, la principal diferencia parte de la concepción de la diégesis planteada anteriormente, todo está hecho para ser potencialmente visto y explorado, por esta razón, el autor considera que si bien en los videojuegos existe un fuera de cuadro, por los límites propios de la pantalla, no existe 93



un fuera de campo, como sí es el caso del cine. Un cine hipertextual debe considerar la construcción de un espacio cuyos elementos siempre puedan, de manera potencial, entrar en cuadro. La ausencia del fuera de campo hace a la naturaleza del montaje en videojuegos: a diferencia del cine, en el cual el montaje es externo, construyendo la significación entre plano y plano; la mayoría de las veces, en los juegos informáticos, durante las sesiones de juego, el montaje es interno, pues varía en encuadre, tamaño y emplazamiento del ojo-cámara según deseo del interactor, excepto en cut-scenes, en los cuales la interactividad se interrumpe, y el discurso se vuelve plenamente cinematográfico. Finalmente al momento de relacionar el argumento con la forma en que se relató, toma importancia la narración. A diferencia de otros medios, tanto en cine como en videojuegos se puede hablar de mostración, que a diferencia del lenguaje escrito, presenta ventajas al narrar los acontecimientos visualmente. Mientras tanto, a la entrega de información a un nivel cognitivo se puede hablar de focalización y auricularización. Partiendo de la noción de POV (punto de vista) en videojuegos, estos se relacionan de manera distintas, pero en rasgos generales se pudo identificar dos tipos principales: En primera o en tercera persona. Un posible cine hipertextual tendrá que tener en cuenta estas variables al momento de la comunicación con el interactor: Podrían pensarse métodos, a partir de la narración, de utilizar distintas formas de focalización o estilos de auricularización para guiar el interés del público en una u otra dirección, aportándoles o negándoles tal o cual información, para tratar de obtener una reducción en este margen de variabilidad y falta de predictibilidad al momento de realizar una interacción. El aspecto multijugador de los AAA games constituye un primer acercamiento a una resolución de estas divergencias, ya que se retoma dos cuestiones: Por un lado, vuelve a concebir “el acto de jugar” como una experiencia grupal, como cualquier otro 94



juego de la vida cotidiana; y por otro lado, se vuelve compatible con la noción de la cinematografía como fenómeno de proyección a un público colectivo. Gracias a esto, cualquier intento en el futuro de resolver las divergencias tratadas en el Trabajo, estarán alineadas con esta forma de relacionarse con los videojuegos, ya sea que se piense el juego como interacción de muchos avatares guiados por usuarios separados en el espacio, o bien por mecanismos como la votación en el caso de un público frente a una pantalla única. Experiencias de narraciones interactivas han tenido lugar en el pasado, pero ninguna que se dirigiera a un espectador plural con poder de influir en la acción, por esa razón el propósito de este Trabajo es establecer hipotéticamente las posibilidades y características de tal experiencia. De esta forma, un cine hipertextual: Debe poder dirigirse a un público colectivo. El público en la sala de cine debe poder enfrentarse al mismo argumento, pero contado de manera diferente en cada ocasión. El usuario debe poder identificarse fuertemente con su avatar, y asegurar que sienta orgullo al lograr objetivos. Su realización debe ser lo suficiente versátil y variada como para ofrecer un relato distinto cada vez. El relato debe enseñar al usuario la dinámica de interacción. El flujo del tiempo no puede variar para un interactor respecto del otro. El espacio debe ser presentado como una totalidad explorable y no como construcción imaginaria. La narración, tanto como el contexto, pueden ser pensados como guías para la acción de los interactores.
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Estas propuestas pueden parecer impensables en términos de realización para estos medios de la actualidad, incluso en el proceso de convergencia en que se encuentran envueltos. Pero de la misma forma en que tanto los hermanos Lumière como Bill Nighinbottham no vieron futuro en sus respectivos inventos, estas distinciones pueden servir como lineamientos en una era digital en plena revolución, y de un devenir impredecible: tanto el autor como el lector se encuentran en un momento en que es difícil afirmar cómo se manifestará la comunicación audiovisual en las próximas décadas, pero ciertamente es deseo confeso del primero sentarse en una sala de cine y poder “hablar” con la imagen.
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