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Resumen

El auge del ocio electrénico reclama juegos cada vez mas complejos desde el punto de vista
técnico y narrativo. El presente articulo parte de una concepcion del videojuego como vivencia
narrativa para estudiat y proponer una tipologia del juego centrada en la enmarcacién de un
mundo de referencia dado. A través del framing, la estética y las reglas, se construyen distintos
tipos de mundos de juego que oscilan entre la mimesis ladica y la subversién persuasiva del
mundo de referencia.
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Abstract. The video game as expressive frame. Aesthetics, rules and worlds of reference

The summit of the electronic leisure claims games increasingly complex from the technical
and narrative point of view. The present article departs from a conception of the video game
as a narrative experience to study and to propose a typology of the game centred on framing
a concrete wotld of reference. Across framing, the aesthetics and the rules, different types of
game worlds are constructed that range from the playful mimesis up to the persuasive subver-
sion of the world of reference.
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1. Introduccion

Videojuegos y vivencias narrativas

Xavier Ruiz Collantes ha propuesto recientemente una nueva categori-
zacién de videojuegos bajo el prisma de la vivencia narrativa. Sostiene que
la actividad del juego y la de la recepcion de un relato cumplen una funcién
especifica parecida; la creacion de «vivencias narrativasy.

El autor define la vivencia narrativa como «una experiencia cognitiva,
emocional y sensorial que es producto del hecho de que el individuo que
la experimenta se vea inmerso en una estructura de vida articulada como
narracién» (Ruiz Collantes, 2008: 19). Estas aparecen como construcciones
culturales en nuestra vida diaria a través de recuerdos, suefios o la imagina-
cion; lo esencial en la construccion de la vivencia narrativa es la narrativiza-
cion de la experiencia, explicitar la experiencia para que cobre sentido.

Si recordamos en nuestra mente una historia y exteriorizamos la narra-
cién la convertimos en un relato independientemente de la forma que éste
adopte (un monoélogo, un libro, una pelicula...). El relato ya no pertenece al
flyjo vital del dia a dia sino que se extrae de éste para convertirse en un ente
auténomo con su propia estructura interna (acciones, actantes...) y delimita-
do por un inicio y un fin.

Bajo esta concepcion y tomando como referentes a Huizinga (1987) y Ca-
llois (1991), Collantes establece una categorizacion de los videojuegos como
vivencias narrativas en funciéon de su remision o no a otro mundo; juegos de
compactacion y juegos de representacion (Ruiz Collantes, 2008: 22).

Los juegos de compactacién presentan un microcosmos auténomo no
ligado a un mundo exterior que se define por sus propias reglas y estrategias
narrativas, como el futbol o el ajedrez. La construccion de estos juegos parte
de una elaboracién propia e interna de las reglas a seguir y que ademas resul-
tan independientes del mundo fuera del juego; las propiedades de la torre en
el ajedrez o la posibilidad de que el portero coja el balén con las manos son
inherentes del juego y auténomas del mundo real.

Por otro lado, los juegos de representacion construyen su estructura not-
mativa a partir de las reglas de un mundo exterior, un mundo de referencia
que sirve de inspiracién para crear un mundo simulado zuzgame. De este modo,
la articulacién del mundo simulado responde a un respeto mimético, mas o
menos estricto, de los elementos originales; petsonajes, comportamientos,
estética... Actualmente videojuegos sociales como 7he Sims se construyen a
partir de este mundo referencial.

Tanto los juegos de compactacion como los de representacion presentan
caracteristicas comunes con el relato tradicional.

En primer lugar, tanto los videojuegos como los relatos funcionan con
secuencias de acciones, transformaciéon de estados y situaciones (Ruiz Co-
llantes, 2008: 28).

En segundo lugar, ambos se encuentran encapsulados y funcionan de
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manera autbnoma de la vida cotidiana aunque con ciertas particularidades.
El juego representacién, como el relato, plasma un mundo de referencia al
que pretende emular en mayor o menor grado. En el caso de los juegos de
compactacién no se produce tal mimesis sino que su parecido con el relato
radica en la construccién de un inicio y un fin determinados e inalterables,
asi como en la existencia de un sujeto que debe afrontar un reto, que genera
el interés y la incerteza sobre el resultado final (Ruiz Collantes, 2008: 28-30).

Ahora bien, la diferencia esencial entre el relato y el videojuego se pre-
senta en la forma de construir y emitir la narracion. Mientras que el relato
utiliza la enunciaciéon de un autor a través de un aparato discursivo el vide-
ojuego despliega una narracidén perfomance; la construccion a través de las
decisiones del jugador (Ruiz Collantes, 2008: 31).

Enmarcando la realidad: mimesis y subversion del mundo de referencia

George Lakoff define los marcos como «estructuras mentales que con-
forman nuestro modo de ver el mundo [...] conforman las metas que nos
proponemos, los planes que hacemos, nuestra manera de actuar y aquello
que cuenta como el resultado bueno o malo de nuestras acciones» (Lakoff,
2004: 17). De este modo, el marco (frame) aparece como una construccion
particular de una realidad mas amplia; las consideraciones morales, las metas
y objetivos vitales, los comportamientos sociales. .., todo ello resulta selec-
cionado, clasificado y encerrado mediante la técnica del enmarcado (framing).
Asi, dependera de nuestro marco particular considerar correctas o erroneas
grandes cuestiones como la pena de muerte o el aborto, pero también valo-
res tan personales como la amistad o el amor. Por lo tanto, el marco define
nuestra vision del mundo y, en consecuencia, determina en mayor o menor
grado nuestras acciones.

Como se ha apuntado anteriormente, los videojuegos generan una vi-
vencia narrativa en la interaccién con el jugador. A través de la narraciéon
performance, el jugador explora un entorno (el llamado game world) y con sus
elecciones impulsa y genera su propia vivencia; desde la competicion depor-
tiva en un juego como Fifa 09" hasta la tension dramatica de Silent hill-

Ahora bien, la construcciéon de un videojuego y, por lo tanto, su postetior
transformacion en vivencia narrativa se encuentra determinada por un marco
discursivo concreto. El disefiador planifica los espacios, personajes y eventos
en referencia a su concepcion y conocimiento del mundo real en el que habita.

1. Fifa 09 es un simulador de futbol con vocacion internacional; se puede jugar con 500 equipos en
30 ligas (entre ellas, la espafiola) y 41 selecciones nacionales.

2. Silent Hill pertenece al género denominado survival horror que se basa en una estética gore y una
ambientacion opresiva heredada del cine de terror. Con abundantes escenas cinematicas, el juego
propone la historia de Harry Mason y la busqueda de su hija perdida, Cheryl, en el fantasmagori-
co pueblo de Silent Hill.
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Y, ademas, en conjuncién con el mayor grado de diversion posible.

Los videojuegos han planteado, ya desde sus inicios, la posibilidad de reen-
marcar nuestro mundo real creando un objeto distinto. Tomando como marco
tedrico la semiotica estructuralista de Greimas (1970, 1982y 1987) podemos ver
cémo los marcos de los videojuegos se manifiestan a través de un «lenguaje», un
nivel supetficial. La forma de los personajes y objetos, los colotes o el sonido
construyen un lenguaje audiovisual. Del mismo modo, las reglas que nos habi-
litan o prohiben ciertas acciones también pertenecen a este nivel superficial. La
abstraccion de este nivel superficial, el nivel axiologico, muestra la construccion
del marco, la «idea de ese mundoy. El nivel axiologico abstrae como se utiliza la
estética y las normas del videojuego para construir un marco general.

Es evidente que esto no sucede en los juegos de compactacioén; en tanto
que se «autoconstruyen» sin buscar un referente externo no hay relacion con
un mundo de referencia. Se presentan como tnica realidad, su propia realidad.
Los juegos de representacién, en cambio, apelan necesariamente a un marco
de origen del que seleccionan unos elementos y se constituyen en un nuevo
marco discursivo mas o menos fiel.

Elementos constitutivos del nivel superficial en el enmarcado de videojuegos

¢Cudles son los elementos fundamentales en la construccién del nivel su-
perficial del marco en un videojuego? Esencialmente se pueden considerar
dos grandes grupos: componentes estéticos y componentes normativos.

Los componentes estéticos reflejan la naturaleza audiovisual de los vide-
ojuegos con la construccién de personajes, entornos u objetos. En funcién
del marco que se quiera desarrollar, la estética puede ser mas realista (mis fiel
al mundo de referencia) o mds subversiva (desviacion en la fidelidad de dicho
mundo). Entendemos por realismo desde la representacion fiel, es decir, la
construccion mimética del objeto del mundo de referencia, hasta la exage-
racion de algunos atributos, pero sin llegar a alterar la percepcién de dicho
objeto en un marco discursivo ampliamente aceptado. Por ejemplo, NBA 249
plantea una estética mimética en relacion al marco de referencia (el disefio
de los rostros de los jugadores, las equipaciones y escudos de los equipos de
baloncesto...). En otro grado, el estilo cartoonish de algunos juegos de humor
como Theme Hospital exagera atributos sin llegar a modificar la esencia de lo
representado.

El concepto de la subversion en el componente estético por lo tanto bus-
card la modificacion de la esencia del objeto primario a favor de otro secun-
dario. En realidad, la subversion partird en la mayor parte de casos de la intro-
duccién estética de otro marco de referencia.

Los componentes normativos son el epicentro de estudio de la mayor par-

3. Theme Hospital es un juego de estrategia que parodia el mundo de la medicina a través de la gestion
de un hospital.
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te de académicos, que crean clasificaciones (Salen y Zimmerman, 2003) o dis-
cuten sus complicadas relaciones con el mundo ficticio del videojuego (Juul,
2005). Las reglas construyen el fundamento del juego, en tanto que determi-
nan el objetivo, su inicio y fin y las reglas de acciones posibles y prohibiciones
para el jugador. Del mismo modo que los componentes estéticos, el sistema
normativo puede tender a un mayor realismo respecto el mundo de referencia
o mostrarse mas subversivo.

Las técnicas de construccién del marco discursivo difieren en funcién de si
se trata de juegos de compactacion o juegos de representacion.

En los juegos de compactacion el marco estd autocompletado. Su condicion
de microcosmos auténomo del mundo real implica la necesidad de autorre-
gulacién normativa y estética para poder funcionar correctamente. De este
modo, juegos «abstractos» como Zetris* generan ellos mismos su propio mat-
co; su estética particular y sus reglas de juego particulares. No hay referencia
estética ni normativa del mundo real sino que se generan ellos mismos todos
estos componentes, aceptamos jugar mediante una estética y unas normas
autogeneradas. Del mismo modo, los juegos compactaciéon del mundo real,
como el ajedrez o el fatbol, se dotan de un marco especifico con unos com-
ponentes concretos; la determinacion estética con la forma de las fichas en el
ajedrez o la indumentaria en el fatbol y el sistema de reglas con, por ejemplo,
el movimiento del alfil y el fuera de juego. De este modo, cuando alguien nos
dice «juguemos al ajedrez» inmediatamente pensamos en una estética y unas
reglas determinadas, independientemente de que luego éstas puedan ser mo-
dificadas por un marco distinto.

En los juegos de representacion el marco es referencial. El juego de repre-
sentacion parte de la premisa de la creacion de un mundo simulado en relacién
a un mundo de referencia. Por lo tanto, el disefio del juego se fundamenta en
la concrecién, mas o menos fiel, de ese mundo real. El componente estético
debe respetar, a grandes rasgos, la mimesis y el componente normativo la
construccion de personajes, sus relaciones y sus acciones.

Perspectiva lidica, perspectiva persuasiva

Los videojuegos se fundamentan esencialmente en su capacidad ladica. El
cometido principal de todo juego es el entretenimiento, disfrutar de su propuesta.
Una propuesta que, como ya se ha establecido, se transforma en vivencia narra-
tiva para el jugador.

Para cumplir con esta tarea los videojuegos deben tener sentido y a la vez
ser intrascendentes. Deben tener sentido en tanto que planteen una cohesién
narrativa basada en reglas y objetivos. Ademds, la intrascendencia construye el
videojuego como un paréntesis en nuestra vida diatia, un espacio independiente

4. Tetris es un rompecabezas de enorme éxito comercial en el que el jugador recibe una constante
lluvia de fichas que debera eliminar generando filas horizontales.
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que no pretende influir en la misma (Ruiz Collantes, 2008: 45). La conjuncién
entre sentido e intrascendencia, el encapsulamiento del juego y la relevancia del
desatrollo del mismo por encima de su resultado fundamenta la perspectiva lidica.

Desde la perspectiva ladica, un videojuego es autbnomo de la realidad, tiene
sentido y es intrascendente. Esta autonomia hace referencia a la posible afecta-
cién que tenga el resultado del videojuego sobre nuestra vida, pero si deben te-
nerse en cuenta aquellos elementos externos del juego que puedan afectar al de-
sarrollo de éste. Si el videojuego no cumple la perspectiva ladica (no tiene sentido
o intrascendencia, no estd encapsulado...) nos encontramos con una perspectiva
no ladica y, por lo tanto, ante un no juego (Ruiz Collantes, 2008: 39-45).

No obstante en los tltimos afios han aparecido un conjunto de videojuegos
que parecen sobrepasar la perspectiva lidica, al menos como principal objetivo.
Se trata de los persuasive games, que incluyen los advertgames (juegos publicitarios
pata instar el consumo de un producto o servicio) y un amplio abanico de vide-
ojuegos de ctitica social. Estos videojuegos establecen otra perspectiva prioritaria
que denominaremos perspectiva persuasiva.

La perspectiva persuasiva y la perspectiva ludica difieren en algunos aspec-
tos. Mientras que en la perspectiva ludica el videojuego es setio, en la persuasiva
puede reducir o incluso anular este aspecto. Si la visioén ladica es intrascendente
y auténoma del mundo real, en la perspectiva persuasiva el juego es trascendente
y pretende influir, en mayor o menor grado, en la vida del jugador. Mientras que
en la perspectiva ludica se genera un marco de entretenimiento, en la perspectiva
persuasiva el marco deviene ideolégico o influyente.

Por lo tanto resulta clave analizar qué mecanismos de construccién de mar-
cos ha introducido la perspectiva persuasiva, asi como cuales son los sistemas de
petsuasion més adecuados para un videojuego.

Tipologia de marcos: conjuncion de mundos y construccion de los niveles superficial y axioldgico

La creacién de un videojuego supone asociar y conjugar marcos, ya sean
estos de juego de compactacion o de juego de representacion (marcos auto-
completados o referenciales). La relacién de marcos plantea distintos grados
de realismo'y subversion por lo que podemos establecer cuatro grandes catego-
rfas de enmarcado:

Estética realista, reglas realistas

El género de juegos deportivos es quizas el mayor ejemplo de esta cate-
gorfa. Como hibridacion entre juegos de compactaciéon y juegos de represen-
tacién (Ruiz Collantes, 2008: 27), los juegos deportivos plantean un mundo
autbnomo en asociacion con un mundo de referencia. Juegos como Fifz 09 o
F1:Championship Edition presentan un juego de compactacion (fatbol y férmula
1, respectivamente) en relaciéon con un mundo de referencia (clubes de fatbol y
jugadores reales, escudetias y pilotos reales), aunque no se encuentran en equili-
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brio. El juego de compactacion proporciona un marco general de juego, aparece
como el nivel axioldgico, mientras que el juego de representacién impone, en el
nivel superficial, sus componentes estéticos y algunos normativos; en el caso de
Fifa 09 el nivel axioldgico viene definido por el juego de compactacion; el fatbol
puede abstraerse en un conjunto de reglas y figuras estéticas conocidas por to-
dos. En cambio el nivel superficial viene dado por un juego de representacion;
los jugadores no son todos iguales sino que siguen modelados y con animacio-
nes personalizadas en funcion de su estética real. Ademds, las reglas tampoco
son homogéneas. Las posibilidades de juego (v por lo tanto la dificultad) difiere
entre escoger el Fatbol Club Barcelona o el Almetia a través de normas como la
velocidad de los jugadores o la potencia de tiro.

Lo mismo sucede en el caso de F7:Championship Edition. Las reglas del juego
de compactacion regulan el deporte de la f6rmula 1 (ndimero de vueltas, acceso
a boxes, maniobras ilegales...), pero el juego representacioén plantea tanto una
estética fiel con los colores de las escudetias y el modelado de los rostros de los
pilotos como unas reglas propias (la fisica de los monoplazas difiere en funcién
del equipo).

Por lo tanto, en este tipo de juegos lo fundamental es pues el respeto més o
menos escrupuloso del mundo de referencia; se busca un realismo en su estética
y un realismo en sus normas. Se podria hablar de juegos de tendencia mimética.

Estética subversiva, reglas realistas

En ocasiones algunos juegos plantean unas normas fidedignas, pero se pro-
duce una subversion en el componente estético. En estos casos, el juego en
realidad se conforma a partir de dos o mas marcos de referencia distintos que
comparten el mismo espacio. Pero a diferencia de la anterior categoria la esté-
tica no es realista y ademas ésta intenta imponerse al componente normativo;
el juego es disefiado y cobra importancia precisamente por la hegemonia de la
estética subvertida.

La subversion estética aparece cuando se utiliza como arma persuasiva a tra-
vés de la retorica visual. Es el caso de Bush vs Kerry Boxing.

Durante las elecciones norteameticanas de 2004, la empresa Sorrent adaptd
su videojuego de boxeo Fox Sports Boxing modificando las cabezas de dos de sus
personajes que aparecfan con las de George W. Bush y John Kerry, y lo relanzé
con el nombre de Bush vs Kerry Boxing. El argumento retérico es evidente. Y su
potencial comercial también. En este caso, un juego hibrido previo fue reelabo-
rado respetando las normas del juego y subvirtiendo la estética; no es realista
que los dos candidatos a presidente de Estados Unidos sean boxeadores. La
estética se impuso a la importancia de las normas ya que el objetivo del disefio
del videojuego iba mids alld de un simple combate de boxeo.

Otro caso interesante sucede en los advertgames, juegos diseflados con la
intencion de persuadir en la adquisicién de algin producto o servicio. Juegos
como Casino Royale Poker o Minute Maid Mah Jongg propotrcionan un espacio 1a-
dico con reglas conocidas (el poquer o el Mah Jongg) mientras la imagen de la
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marca en cuestion aparece constantemente enunciada. Otra vez, ante reglas de
juego realistas la imagen aparece subvertida y, en ese caso, con una clara inten-
cibén persuasiva.

Algunos autores han destacado la escasa importancia de la retorica visual
en los videojuegos a favor de otras formas persuasivas mas adecuadas (Bogost,
2007). En realidad, la subversion estética plantea una persuasion débil ya que
dificilmente sobrepasa el nivel supetficial. Tanto Bush vs Kerry Boxing como los
adpertgames antes mencionados construyen un nivel superficial persuasivo; «esco-
ge a tu lider politico y juega a boxeo contra tu enemigow, «juega al Mah Jongg
con fichas de productos de la marca Minute Maid». No obstante, las reglas del
juego siguen siendo realistas con el marco de referencia de origen (en este caso,
el marco autocompletado de los juegos compactacion). Por ello, la diferencia
entre un juego de boxeo normal y Bush vs Kerry Boxing es Gnicamente visual.
No hay un esfuerzo en el disefio para intentar subvertir las reglas de tal manera
que el videojuego no se acabara limitado a un simple combate de boxeo 0 a una
partida del Mah Jongg,

De este modo los videojuegos con marcos estéticamente subvertidos plan-
tean sistemas de persuasion basados en la retorica visual y que, ignorando la
esencia fundamental de un videojuego, su componente normativo, resultan dé-
biles en su cometido.

Estética realista, reglas subversivas

Como hemos visto, los juegos deportivos tienen una tendencia mimética cla-
ra (se conjuga un matco autocompletado del juego de compactacioén con algu-
nos elementos relevantes del marco referencial del juego de representacion). No
obstante, en gran cantidad de videojuegos el marco de referencia es excesiva-
mente amplio como para reproducitlo en su totalidad. En estos casos, se puede
producir una estética realista del marco de referencia, pero ante un componente
normativo excesivamente amplio el diseflo puede subvertir la referencia hasta el
punto de desnaturalizarla. Es el caso de 7he Simsy Civilization 1T

En The Sims debemos gestionar el dia a dia de una familia; desde la limpieza
del hogat, la ropa, decoracién y la comida hasta las relaciones sociales y el tra-
bajo. El marco referencial es realmente amplio; la forma de vida de una familia
contemporanea occidental. Y por lo tanto la capacidad mimética se reduce.

Las reglas que rigen 7he Sims han generado una gran polémica por su en-
foque hacia el consumismo capitalista (Frasca, 2001); en el nivel superficial se
gestiona el devenir de una familia occidental y se presentan multiples opciones
de juego. No obstante, todas ellas implican un constante consumo para poder
mantener los niveles éptimos en el juego. La cantidad de amigos que pueden
tener los personajes se mide pot su capacidad de comprar objetos de decora-
cién o por el tamafio de la casa. De este modo, el nivel axiolégico del marco
creado por el videojuego se puede construir con la frase «la vida de una familia
occidental se fundamenta en un constante consumo para poder ser felizy.

Civilization IT”es un juego de representacion ain mas ambicioso. Su marco
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de referencia es la historia de la humanidad a través de sus distintas civili-
zaciones. Con una estética realista, Cipilization 117 plantea algunas reglas que
permiten mostrar un marco discursivo claro. Algunas de estas normas son,
por ejemplo, la practica imposibilidad de superar el juego en paz, salvo por
superioridad militar. O la consideracion del anarquismo como un estado de
transiciébn y no como un sistema politico propio. O la religion como fuente
de felicidad a partir del budismo y el hinduismo (cutiosamente, el paganismo
es el estado inicial y no proporciona ningin tipo de bonificaciones). El nivel
axiologico de Civilization I1” es muy extenso y dificil de resumir ya que su
marco de referencia es igualmente extenso. El juego en este nivel establece,
por ejemplo, que la humanidad no es capaz de prosperar sin conflictos bélicos
debido a la practica imposibilidad de finalizar el juego sin entrar en guerra.

Tanto 7he Sims como Civilization [T toman unos marcos de referencia muy
amplios y se ven obligados a reducirlos para poder hacer operativo el juego.
De esta seleccién de elementos del marco principal se generan los marcos
propios de cada uno de los juegos y, por consiguiente, sus niveles axiologicos
y superficiales.

Ahora bien, la estrategia que siguen estos dos titulos no es persuasiva. La
mayor parte de juegos realizan en mayor o menor grado esta reduccién del
marco de referencia, y aunque esta reduccion sea muy determinada no implica
que pretenda ser persuasiva. Que la ideologia constituyente del marco de 7he
Sims sea favorable al consumismo no quiere decir que 7he Sims pretenda que
el jugador adopte esta postura mas alld del juego. Del mismo modo, Civiliza-
tion 17 no propone la necesidad del rearme estatal como unica garantia de
prosperidad nacional. En ambos casos, los marcos se mueven dentro de la
perspectiva ludica.

September 12th es un buen ejemplo de perspectiva persuasiva. Con una es-
tética cartoon y tomando como marco de referencia la politica norteamericana
en Iraq, el juego muestra una ciudad arabe en la que los civiles se mezclan con
los terroristas por las calles. A través de un punto de mira el objetivo es el de
eliminar a los terroristas con misiles intentando no causar bajas civiles. Si mue-
re algtn civil los otros que pasen cerca de alli se convertirdn inexorablemente
en terroristas. Este nivel superficial, la estética y las reglas del juego explicitan
un nivel axiolégico determinado; la violencia engendra violencia y el uso de la
fuerza como tunica via de solucién del terrorismo es inutil. Si ademas afiadi-
mos el elemento de que el juego nunca finaliza (no hay puntuacién, ni objetivo
final) entonces la violencia se convierte en un fenémeno viral y sin fin.

September 12th no responde a algunos de los componentes habituales de los
videojuegos. En la pantalla de presentacion se nos advierte de que no es un juego.
No tiene objetivo ni meta. No se puede ganar ni perder ya que nunca se acaba.

¢Qué diferencia 7he Sims o Civilization IV de September 12th? En ambos ca-
sos se construyen nuevos marcos limitados a partit de marcos referenciales
realmente amplios. La diferencia clave es la perspectiva sobre la que se disefia
el videojuego.

En el primer caso el marco se inscribe en la perspectiva ladica; vide-
ojuegos setios e intrascendentes, autonomos del mundo real. En el segundo
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caso, en cambio, la perspectiva persuasiva tiene mayor peso que la perspec-
tiva ladica. De este modo el juego rompe con lo setio, no hay objetivo y el
juego no puede acabar, y tiene pretension de trascendencia; el marco gene-
rado desea superar el encapsulamiento e influir en la concepciéon que tiene
el jugador del marco de referencia.

Como hemos visto, September 12th pertenece a un grupo de videojuegos
que buscan la persuasion a través de las normas ignorando la retérica visual
explicita. Ian Bogost ha establecido el concepto de «retérica procedimental»
para explicar este tipo de sistema persuasivo. A diferencia de la retérica visual,
la retérica procedimental es la «forma de persuadir a través de procedimientos
en general y procedimientos computacionales en particular. Del mismo modo
que la retorica verbal es util tanto para el orador como para la audiencia, y asi
como la retérica escrita es util tanto para el escritor como para el lector, la re-
torica procedimental es util tanto para el programador como para el usuatio, el
diseflador y el jugador. La retérica procedimental es una técnica para construir
argumentos con sistemas computacionales y para leer argumentos computa-
cionales que otros han creado previamente» (Bogost, 2007).

De este modo, en esta categoria encontramos dos formas de subversion
normativa junto con una estética realista. Por un lado, videojuegos que sim-
plifican marcos de referencia amplios y sometidos a una perspectiva ladica;
el nuevo marco cobra importancia y sentido inicamente en el seno del juego.
Por otro lado, videojuegos que bajo una petspectiva persuasiva simplifican
igualmente un marco amplio pero que pretenden ser trascendentes; el nuevo
marco tiene sentido dentro y, sobretodo, fuera del juego.

Estética subvertida, reglas subvertidas

A dia de hoy, la mayor parte de persuasive games se encuentran en esta cat-
egorfa. En este caso la subversion del marco de referencia es doble; ante un
marco primario se impone la subversion estética y normativa de un marco se-
cundario que interesa destacar. Es el caso de MeDonald’s Video Gamey Raid Gazal.

En McDonald’s Video Game el jugador debe dirigir la empresa de hamburgue-
sas mds importante del mundo, desde el cuidado de las vacas hasta la cadena
de restaurantes pasando por las campafias de marketing y concienciacion. El
marco de referencia primario es el de la empresa McDonald’s; todo el mundo
conoce su marca, su estética y su payaso, qué se puede comer alli y la calidad
que ofrecen... El marco secundario que debe destacatse y que se encuentra en
el nivel axiologico del juego es «MacDonald’s es una empresa que ofrece pro-
ductos adulterados, de baja calidad y que utiliza toda posibilidad, incluso ilicita e
inmoral, para expandir sus beneficios». Su nivel superficial plantea la subversion
estética y normativa del marco de referencia. Desde el punto de vista estético
la portada del juego ya es una evidente declaracion de intenciones; una bandeja
con un menu de McDonald’s sobre un charco de sangre. Hay otros elementos
estéticos interesantes. Por ejemplo, el payaso tiene una sonrisa demonfaca que
se puede asociar a valores como el engafio o la mala fe. Y los trabajadores de
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McDonald’s sontien constantemente, felices por su trabajo.

Desde el punto de vista normativo, el videojuego plantea un conjunto
de posibilidades de inicio; dedicar campos de cultivo a las vacas o el pienso,
contratar trabajadores y cajeras o lanzar campafas de marketing. A medida
que se desarrolla el juego, el jugador se da cuenta de que no se consiguen
alcanzar los beneficios necesarios para prosperar si no es utilizando otras op-
ciones que resultan éticamente reprobables; por ejemplo, adulterar genética-
mente el pienso o las vacas o presionar psicologicamente a los trabajadores.
Estas normas obligan al jugador a utilizar estos métodos si quiere mantener a
flote la empresa.

Por otro lado, Raid Gaza! se ubica en el conflicto bélico entre Israel y Pal-
estina y en concreto el bombardeo que realiza peribdicamente el estado judio
ante el lanzamiento de misiles de Hamas. Sobre el conflicto el videojuego
toma posicién y construye un matco ctitico con la politica judia.

Desde el punto de vista estético el juego abre con una imagen de Ehud
Olmert, primer ministro israeli y la frase «os pardmetros de una solucién
unilateral pasan por maximizar las bajas judias y reducir las bajas palestinasy.
Llama la atencién el logo del juego; el titulo del videojuego disefiado a modo
de las peliculas de Indiana Jones, como si bombardear la ciudad de Gaza fuera
toda una aventura. Gaza aparece como una barriada pobre y desorganizada,
mientras que Israel, controlada por el jugador, consta de cuatro casillas de
construccion, todas pata instalaciones militares.

Aparecen grandes letras cuando se toca algin objetivo que da «bonusy;
estaciones de policia u hospitales. Destaca el texto que aparece al solicitar
ayuda a los paises occidentales; un teléfono rojo expresa el desprecio hacia los
acuerdos de Oslo o los derechos humanos.

«Oh, necesitas mas dinero? Por qué no lo dijiste antes! Te voy a transferir unos
cuantos millones para, eh... como llamatlo, “ayuda humanitaria”? Ja Ja Jal».

Finalmente, el audio juega al contrapunto para reforzar el marco persua-
sivo ctitico con Israel; mientras caen las bombas y mueren civiles palestinos
suena una version de la canciéon romantica Close #o yon de Burt Bacharach.

Desde el punto de vista normativo, Raid Gaza! se centra en la constante
construcciéon de armamento para atacar Gaza. A partir de la construccién
de una base militar el jugador debe construir tropas y atacar Gaza durante
tres minutos causando el mayor nimero de bajas posible. Dispone de cuatro
construcciones: barracones, silo de misiles, base aérea y centro de mando. En
los tres primeros edificios se crean las tropas que se mandan inmediatamente
al combate mientras que en el centro de mando se acelera la produccion y se
contacta con los aliados. El conjunto de normas influye en la construccién
del marco de la siguiente manera: El jugador s6lo puede construir edificios
militares, por lo que sélo cabe esperar una solucion militar al conflicto. Asi-
mismo, el jugador debera construir tropas y acelerar la produccion para poder
realizar mds tropas y, en consecuencia, mas ataques. No obstante, los recursos
econdmicos escasean muy pronto, por lo que resulta imprescindible contactar
con los aliados y obtener fondos gratuitamente. Cuanto més dinero se pida a
los aliados mas rapido se puede producir y més bajas se pueden causar. Por lo
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tanto, las reglas convierten al jugador en dependiente de sus aliados con tal de
producir més y mas armamento.

Raid Gaza! explicita su marco persuasivo una vez finalizados los tres minu-
tos de la partida. A través de un Ehud Olmert cartoonish se presenta la relacién
entre bajas palestinas y bajas judias (éstas producidas por ocasionales misiles
que nunca llegan a impactar edificios de Israel sino que caen en el campo) que
ha alcanzado el jugador, para después compararla con el estudio realizado
por Naciones Unidas en 2007: 25 palestinos por cada judio muerto. Alcanzar
esta relacion es muy dificil y requiere una constante apelacioén a soporte eco-
némico aliado, asi como la construccion desenfrenada de tropas y armas. El
marco persuasivo es evidente; la politica de Israel ante Palestina pasa por la
represién militar constante del Estado judio gracias al apoyo incondicional de
sus aliados occidentales.

2. Conclusiones

Los videojuegos generan una cierta vision de nuestro mundo, un marco
compuesto a su vez por distintas perspectivas que crean una obra audiovisual
extremadamente compleja. Partiendo de juegos de compactacion y juegos de
representacion los disefiadores estin generando hibridaciones cada vez mas
complejas y que, en ocasiones, superan el mero interés ludico para adentrarse
en nuevos territorios como la publicidad o la critica social.

Todo videojuego, en tanto que juego, se fundamenta en una perspectiva la-
dica. El sentido y la intrascendencia generan un espacio ludico, el nucleo de la
creciente industtia del ocio electronico. No obstante, la perspectiva ladica debe
compartir su espacio hegemonico con otras opciones a medida que los medios
de produccién y comunicacion (en especial, Internet) han facilitado el acercami-
ento al disefio y programacion de videojuegos. Es el caso de la perspectiva per-
suasiva, cada vez mds extendida en la publicidad y la sociedad civil militante. De
este modo, todo videojuego persuasivo tiene una cierta perspectiva ladica, pero
no todos los videojuegos deben tener perspectiva persuasiva (pero si ladica).

FIGURA 1. PERSPECTIVAS Y CONJUNCION DE MARCOS

Estética Estética Estética Estética
realista subversiva realista subversiva
Reglas Reglas Reglas Reglas
realistas realistas subversivas subversivas
P,er,spemva Si si Si Si
ladica
Perspectiva NO RETORICA RETORICA RETORICA

persuasiva VISUAL PROCEDIMENTAL COMBINADA
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La enmarcacion del mundo de referencia responde a una vision particu-
lar del disefiador (nivel axiol6gico) y se manifiesta, en un nivel superficial, a
través de un conjunto de opciones estéticas y ludologicas nada triviales. La
graduacion en estos elementos (ver figura 1) puede generar videojuegos con
petspectiva ladica sin dnimo persuasivo (como 7he Sims, por muy sintetizado
que esté su mundo de referencia) o bien videojuegos persuasivos con perspec-
tiva ladica variable. Mientras que los juegos exclusivamente ladicos acaparan
todo el espectro de disefio, la perspectiva persuasiva requiere una modifica-
ci6n ideologica del mundo de referencia que la hace dificilmente compatible
con los juegos de tendencia mimética. Sus principales armas son la refdrica
visual, de «baja intensidad» y que determina el componente estético, y la retdrica
procedimental, de «alta intensidad» y canalizada a través del disefio de las reglas
de juego. En videojuegos esencialmente persuasivos el uso de ambas técnicas
de retorica genera una retirica combinada.

Asi, los videojuegos, a través de distintas combinaciones de marcos y de
opciones ideoldgicas pueden llegar a mostrar una verdadera potencialidad ex-
presiva y abrir un nuevo camino de estudio en la relacién entre el «jugary,
«pensar» y «convencer.
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