Editorial

Este cuarto ndmero nacié con la vocacién de incentivar la
investigacion de la relacién de los videojuegos con el tiempo en lo
gue consideramos varios frentes abiertos de especial relevancia, a
saber: el discursivo, el representativo y el de la oposicion entre la
densidad expresiva o artistica del medio y el nimero de horas que
componen las sesiones de juego. A falta de una intervencion,
expondremos a modo de breve ensayo algunas de las dudas que se
nos plantean respecto al Gltimo punto.

En el editorial del nimero anterior José Luis Molina citaba a
Roger Ebert. En su razonamiento, el critico admitia las
posibilidades estéticas del videojuego para, a continuacion,
subrayar que el tiempo consumido en la mayoria de sesiones
alejaba al usuario de otros medios mas fructiferos en términos
culturales o empaticos. Siendo honestos, al reaccionario Ebert no le
faltaba una parte de razébn. Manteniendo una postura critica
respecto a nuestro objeto de estudio, nos sentimos lo
suficientemente arrojados como para afirmar que, si, ciertamente
el videojuego se demuestra capaz de albergar narrativas elaboradas
0 evocar temas complejos mediante la conjuncién del ludus y sus
diversos modos de representacién audiovisual. Pero, en el contexto
industrial actual, ¢a qué coste en términos de tiempo respecto a
otros medios? ;Cuantas horas hace falta escudrifiar un titulo para
encontrar esos valores que encumbramos entre niveles y mecanicas
artificialmente dilatados? Y después de todo lo anterior: ;por qué
debe merecer explorar esos temas y propuestas a través de un
videojuego en vez de otro medio?

Como miembros del Aula de Videojuegos han discutido en
anteriores intervenciones de la presente revista, a dia de hoy es
imposible desvincular a la industria como motor de nuestro objeto
de estudio. Y en tanto que el objetivo final de cualquier
distribuidora es rentabilizar inversiones, la Gltima palabra la tienen
los usuarios. En este sentido, la valoracion de cualquier videojuego
se mide, entre otros factores, en términos de consumo: las horas de
ocio que proporciona en relacién a su coste, lo cual sin duda pone
en tela de juicio cualquier estatuto artistico del medio. Podemos
afirmar que un libro de fotografia o pintura puede ser bastante caro
en su condicién minoritaria. Lo que nunca pondremos en tela de
juicio es la calidad artistica de la obra contenida
independientemente del precio al que se distribuya.

El videojuego de aventuras o de narrativa espacial, en muchos
casos, es valorado como objeto de un Unico consumo. Y esto, en un
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medio que se caracteriza, hablando en términos de Aarspeth, por
ser ergodico, es sin duda un mal sintoma. Si en un film podiamos
perder matices o detalles de una escena no era porque no
estuvieran alli, sino porque como espectadores primerizos no
teniamos todas las claves interpretativas. En cambio, durante la
exploracion de un texto videolUdico, podemos dejar atras, por
hacer un simil literario, parrafos enteros sin darnos cuenta. Y
aquella sala que no vimos durante el primer recorrido podia
contener no sélo valiosos recursos para el ludus, sino también
interesantes piezas narrativas que complementasen una de las
historias secundarias que dan réplica dialéctica a la trama primaria
(como los archivos de audio y el disefio de escenarios de la saga
Bioshock [Irrational Games, 2007-2014] o los didlogos opcionales
de Joel y Ellie en The Last of Us [Naughty Dog, 2013] al respecto
del entorno). El problema, desde luego, no es exclusivo del medio
videoludico, sino mas bien del panorama audiovisual: la hipertrofia
de series televisivas con altos valores de produccion y (en algunos
casos) brillantes guiones e interpretaciones condenan a las mejores
de ellas al no revisionado. Y todo aquel que se haya tomado la
molestia de revisitar los universos de Vince Gilligan o David Simon
sabra sin duda que la densidad significativa de dichas series no se
agota en el mero desarrollo de los acontecimientos de su trama,
como si ocurre con el folletin.

Construir macrodiscursos ergodicos es complejo, pues se parte
de decidir qué es imprescindible y qué es lo que es lo que podemos
arriesgarnos a que el usuario pierda en un primer recorrido. Lo que
se deja atras pueden ser meras subquests de relleno, o aportar
densidad polifénica al discurso. Desde el punto de vista roméantico
del creador, es sin duda doloroso que algo en lo que se ha invertido
tiempo en crear quede olvidado en el primer y posiblemente Unico
playthrough del jugador. A la complejidad de dicha tarea hay que
afiadir otro problema: la evolucién tecnoldgica ha derivado en
costes de produccion que suponen que los precios de salida de los
triples A sigan siendo elevados. La Unica razon por la que no han
seguido encareciéndose es precisamente por el aumento de
consumo en términos de usuarios. Si pensamos en los tiempos de
la SuperNES el precio de un lanzamiento se ha mantenido o
reducido: les invito a una revision de hemeroteca, las 14000
pesetas de entonces eran bastante mas que los inflados 70 euros de
ahoray los precios tardaban bastante mas en bajar.

Y el videojuego, mas que ningun otro medio, se encuentra

fuertemente condicionado por la evolucién tecnolégica y las cada
vez mas sofisticadas formas de representacién: ;cémo vender
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nuevos equipos de hardware si no es generando contenido para
dichos equipos? O, adelantandonos a otra idea por exponer, ;cOmMo
vender la nueva versién de un first person shooter destinado al
multijugador si no es vistiendo a la mona de seda?

Respecto a la evolucion tecnoldgica deberiamos detenernos, no
obstante, en una idea comdn que parece reiterarse cuando se
opone la iconicidad de los primeros juegos o de algunos titulos
indies a la busqueda del fotorrealismo en los juegos de Gltima
generacion, citando al investigador Carlos Ramirez en la
intervencion del anterior LifePlay. En la misma linea, en el articulo
presentado a la seccion MISCELANEA de éste ndmero por la
investigadora lIrene Jiménez, vuelve a repetirse la idea de la
mimesis o hiperrealismo en contraposicién a la Low-Tech vy la
estética retro.

Siento discrepar al respecto. Puedo dar la razon a estos dos
investigadores en que la simpleza de los gréaficos sigue siendo
vigente y que algunos titulos independientes tienen mucha mas
contundencia y frescura que el grueso de los triples A. Estoy
completamente de acuerdo con que Papers, please (Lucas Pope,
2013) retrata a través del didlogo entre mecéanicas y estrategias
narrativas la perversidad de la burocratizacion de forma cristalina.
S6lo con monigotes pixelados y una paleta de colores limitada que
evoca los 8 bits. No obstante, encontramos un confusién
terminoldgica al vincular la sofisticacion de la representacién con
la mera mimesis. Parece claro que la aburrida ambicion estética de
los graficos de los simuladores deportivos es la réplica de las
retransmisiones televisivas. También que la excesiva dependencia
del motion capture de David Cage y Quantic Dream derivan en un
poco estimulante valle inquietante. Pero no aceptamos que detras
de las detalladas texturas de Naughty Dog, por ejemplo, se
encuentre Unicamente la imitacion de las fotografias que el equipo
de documentacidn. Hay colores meticulosamente estallados y otros
oportunamente apagados, con una intencion deliberadamente
dramatica. Como el claroscuro de Caravaggio, pudiera parecer que
es real pero no lo es: son pinturas explorables, hay enunciacion y
por tanto puede (0 no) establecerse un discurso visual a través de
ellas. Deben tanto o mas a los concept art que a la realidad. De la
misma manera, los Ultimos trabajos de Rockstar o Irrational tienen
sin duda un fuerte componente cartoon, como la intencionada y
grotescamente pictérica desproporcion en los rostros de los
personajes de Dishonored (Arkane Studios, 2012). No creemos por
tanto que se trate simplemente de una sublimacién de la realidad,
sino de sublimar una representacion estética previa que no niega
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sus marcas de enunciacion. Hipermimesis podriamos bautizarlo.
Traspasandolo al campo de la animacién 3d: ¢;es acaso Mas
mimética o hiperrealista WALL-E (Pixar, 2008) que Toy Story
(1995) por tener un mayor detalle en texturas o particulas?
Apuntamos que dicha ambicion se correspondia més bien al film
Final Fantasy: The Spirits Within (Hinorobu Sakaguchi, 2001),
cuya sofistificacion representativa ha quedado paraddjicamente
muy por debajo de los ultimos films de Pixar.

Volviendo al hilo anterior, resumiremos por tanto que los textos
videoludicos ergddicos que se prestan a la relectura pierden sentido
bajo la I6gica de consumir y pasar a consumir otra cosa. Ante esta
disyuntiva parece que la forma de conseguir vender lanzamientos
de la industria se ha traducido en dos estrategias destinadas a
dilatar las horas de ocio que ofrece el producto al coste de mitigar
su potencialidad expresiva, justificando asi el precio.

La primera, convertir el texto videolidico en un objeto a través
del que varios sujetos extratextuales compiten o se relacionan,
como en los multijugadores de las sagas Call of Duty o FIFA o en
los videojuegos de lucha. Por supuesto, nada nuevo, de hecho en la
génesis del medio mismo, ni mas ni menos que Pong (Atari, 1971).
Estos videojuegos se cimentan en la dimension social del ludus
aungue, tristemente, el anonimato y la “avatarizacién” del juego
online parecen hacer que la deportividad y la educacion propia del
juego social se vaya evaporando. En cualquier caso, entendemos
gue esta modalidad de juego es tan digna como cualquier forma de
entretenimiento pero que la potencialidad significativa de sus
mecanicas y dinamicas es muy limitada, ya que el texto esta
destinado a ser una estructura regidora del agon o una arena. Y
aqui nos acercamos a la formulacion de Ebert: es tan legitimo que
queramos pasar un par de horas jugando con un amigo a Street
Fighter o “leveleando” cooperativamente en Diablo como que otra
persona decida ir a pescar o ver un partido de futbol, no se trata de
condenar la actividad. Pero asumamos conscientemente que son
horas de ocio de limitado enriquecimiento cultural y en los que la
estética no estd ligada dialécticamente a un fondo discursivo
complejo.

La segunda estrategia ejecutada por las compafias atafie a todo
el espectro de los juegos de aventuras, de exploracién y narrativa
espacial en términos de Jenkins, y es sin duda la que a nivel
personal mas me preocupa. Se trata de, una vez realizado el disefio
de juego, reiterar conjuntos de mecanicas en forma de main quests
y side quests estructuradas a través de micronarrativas que poco o
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nada tienen que aportar al discurso videoludico. El paradigma de
este modelo lo podriamos encontrar en los pseudosandbox de la
compaiiia Ubisoft: las sagas Assassin’s Creed y Far Cry, que con la
repeticion de un patrén son capaces de vender con soltura casi el
mismo juego “reskineado” afio tras afio al precio de salida.

La decision de los consumidores estd sin duda regida, entre
otros factores, por la cantidad de horas de ocio que estos
videojuegos les proporcionan, algo que no podemos discutir.
Tampoco podemos poner en tela de juicio que estos juegos gocen
de un trasfondo histdrico documentado o una dimension narrativa
aunque, por otra parte, estamos en libertad de someterla a una
critica desde el punto dramaturgico adaptado a las propiedades del
medio. Mas que en libertad, diria en obligacion: si los videojuegos
quieren competir y reivindican su caracter artistico, estupendo.
Asumamos las reglas del juego y comparémoslos con sus hermanos
mayores del cine y la literatura. Si las peliculas de grandes
cineastas son capaces de mostrar personajes complejos en dos
horas: ¢por qué no exigirle a un videojuego que trascienda los
arquetipos genéricos y simples giros de guién en las generosas
horas de las que disponen?

Toda esta aparente escision entre tecnologia y potencialidad
discursiva me trae a la cabeza la crisis del Hollywood de los sesenta
tras el surgimiento de las llamadas peliculas independientes. El
cierre de Irrational Games, pese a sus criticadas concesiones a la
galeria, nos recuerda a la huida de David Lean del cine tras el
varapalo critico a The Ryan’s Daughter (1970). Aunque Rapture
también sea hija de Ryan, los videojuegos de Irrational nada tienen
gue ver con la obra del cineasta inglés. Sin embargo, de alguna
manera reflejaban que el gran formato industrial no tenia que estar
puesto Unicamente al servicio de la atraccién y el fuego de artificio
hueco, sino que también podia ser el vehiculo de una potente
poética discursiva. Lo que me entristece de todo esto es que el
talento sélo acabara o encontrando refugio en los formatos
pequenos o engullido por un sistema industrial que, siguiendo a su
publico, ha dejado de apostar por la creatividad. De las complejas
relaciones que se establecian entre el disefio de escenarios y los
artefactos de audio narrativos de la extinta Irrational Games,
imposibles sin el desarrollo tecnolégico y el mecenazgo de la
industria, hemos pasado a los inmensos escenarios de Destiny
(Bungie, 2014), tan estéticamente trabajados como huecos de
significacién.
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A modo de antidoto contra mi creciente escepticismo en el
medio me forcé a rejugar Portal 2 (Valve Corporation, 2011), al que
le bastan seis horas para hacer evolucionar puzle tras puzle sus
mecanicas a la vez que, sin usar cutscenes, presenta una narrativa
en la que resuena a modo de eco la propia relacion del jugador con
los urdidores del texto videolUdico. El problema llega cuando
grandes producciones que apuestan por la significacion, como los
ya citados The Last of Us (Naughty Dog, 2013) o Bioshock Infinite
(Irrational Games, 2013), parecen verse forzadas a dilatar su
segundo acto para exceder la decena de horas y justificar su precio,
diluyendo ligeramente su discurso.

Por otro lado, a modo de contradiccion propia y para el ya
fallecido Ebert, ¢;quién se atreve a decir que el primer acto de Los
Hermanos Karamazov de Dostoievski, asi como algunos de sus
pasajes, son excesivamente largos y reiterativos en relacion a su
contenido? ¢(Acaso no hay quien afirma que las primeras
temporadas de Breaking Bad (Vince Gilligan 2008-2013) son
demasiado lentas en términos narrativos? ¢Seria acaso peor
pelicula Lawrence de Arabia, del mencionado Lean, si
eliminasemos media hora de su prodigo metraje? Desde aqui,
estando o no de acuerdo segin el caso, no nos atrevemos a
reescribir ni mutilar ninguna obra, aunque si animamos
encarecidamente su andlisis, estudio o cuestionamiento.

A continuacién, les presentamos los contenidos de este nimero:

En la seccion DOSSIER, Sofia Pereira Garcia y Fernando Gémez
Gonzalvo exploran a través de su articulo las posibilidades
educativas del medio, con especial detenimiento en la enunciacion
ladica del tiempo y la Historia que presenta el célebre titulo de
estrategia Civilization IV.

La investigadora Irene Jiménez Garcia expone en
MISCELANEA la convivencia de corrientes estéticas dispares y no
necesariamente ligadas al desarrollo tecnoldgico.

Por Gltimo, en RESENAS, les introducimos el libro Videojuegos
y mundos de ficcion: De Super Mario a Portal, en el que Antonio
J. Planells nos planeta una nueva aproximacion a los universos
videoludicos.
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