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futbol como fendmeno complejo, dado
que permite el cruce entre deportes,

educacién, salud publica y sociabilidad,
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fomentando tanto las  decisiones
grupales como la autodeterminacion
corporal de cada jugador. Buscamos
contribuir a la inclusion plena de
personas excluidas de la practica del
futbol: nifios y adolescentes en situacion
de vulnerabilidad, mujeres, personas con
discapacidad y permitir que dichos
sujetos ejerzan la democracia corporal y
mejoren su calidad de vida.

El proyecto desarrolla estrategias para
favorecer la inclusiéon social de dichos
actores vulnerables en la practica del
fatbol mediante un abordaje multi-
disciplinar, donde intervienen la
antropologia social, la filosofia de la
educacion, la terapia ocupacional, la
ingenieria en sistemas, los estudios del
deporte, la teoria de los juegos y la
gamificacién.
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Democracia corporal, Fuatbol,
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Abstract
Corporal democracy is a concept that

we propose to approach the practice of
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INCLUSION

soccer as a complex phenomenon,
because it allows the crossing between
sports, education, public health and
sociability,  promoting  both  group
decisions and the corporal self-
determination of each player. We seek
to contribute to the full inclusion of
people excluded from the practice of
soccer: children and adolescents in
vulnerable situations, women, people with
disabilities and allow these subjects to
exercise body democracy and improve
their quality of life.

The project develops strategies to
promote the social inclusion of these
vulnerable actors in the practice of
soccer through a  multi-disciplinary
approach, where social anthropology,
philosophy of education, occupational
therapy, systems engineering, sports
studies, game theory and gamification
are involved.

Keywords
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PRESENTACION

Ofrecemos un resumen del Proyecto de Investigacion “Democracia corporal. El fatbol como
medio para la inclusion y el mejoramiento de la calidad de vida de nifnos y adolescentes
vulnerables, de mujeres, y de personas con discapacidad en el Sudeste Bonaerense”,
presentado a la convocatoria Proyectos Interfacultades PI3-cET realizada por la Universidad
Nacional de Mar del Plata seglin Resolucion de Rectorado N°1955/19, que obtuvo una
evaluacion satisfactoria y el correspondiente subsidio solicitado en la categoria 4
“Problematicas de Salud Colectiva, Educacion y Derechos Humanos en el Sudeste
Bonaerense”, segln Resolucion de Rectorado N°3502/20.

El proyecto busca desarrollar estrategias para favorecer la inclusion social de actores
vulnerables en la practica del fatbol. Para ello se formula un abordaje genuinamente
interdisciplinar, donde intervienen la antropologia social, la filosofia de la educacién, la
terapia ocupacional, la ingenieria en sistemas, los estudios del deporte, la teoria de los

juegos y la gamificacion.

FUNDAMENTOS

El deporte se concibe aqui como un conjunto de practicas de salud publica. Asi, el ftbol no
s6lo puede promover la adopciéon de estilos de vida saludables, sino también la autonomia
y la libertad del individuo en el marco de densas redes de sociabilidad que promueve. En
efecto, el libre desplazamiento y la interaccion con los otros son dos factores constitutivos
de la vida democratica. En este sentido, la practica del futbol involucra tanto la
autodeterminacion corporal como una red de relaciones entre individuos y grupos.

La autodeterminacion sobre el propio el cuerpo y la interaccidon con los cuerpos de
los otros configuran lo que aqui proponemos llamar democracia corporal.

El fatbol, entendido como una de las manifestaciones posibles de la democracia
corporal, trasciende la dimension competitiva porque configura un espacio fundamental de
socializacion que inculca valores, habitos, disposiciones y hasta una concepcion de la salud.

El ejercicio de la democracia corporal no se termina con la necesaria proclama de
derechos porque busca ademas la inclusion efectiva de los actores vulnerables. En efecto,
por medio de la adhesién a un conjunto de practicas o incluso a un estilo de vida, los actores
vulnerables pueden llegar a desarrollar sistemas conceptuales y poderosas fuentes de
energia emocional.

Contribuir a la inclusion plena de personas hasta ahora excluidas de la practica del
fatbol (ninos y adolescentes en situacion de vulnerabilidad, mujeres, personas con

discapacidad) permitird que dichos sujetos ejerzan activamente la democracia corporal vy,
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con ello, que mejoren sustancialmente su calidad de vida. Por el contrario, la exclusion
sistematica vulnera derechos, conlleva abruptas interrupciones de itinerarios deportivos,
causa disolucién o conflicto. En el marco de la democracia corporal, el fUtbol podra generar
emociones perdurablemente agradables, crear poderosos sentidos de pertenencia y
promover la solidaridad.

Las actividades de investigacion, transferencia y extension propuestas tienden al
desarrollo de estrategias concretas para terminar con la exclusion sistematica padecida por
los actores mas vulnerables de la practica del fltbol organizado. Lejos de constituir un espacio
de contencion, formacién y reunién corporal, las estructuras del futbol organizado carecen de
estrategias institucionales y de dispositivos que les permitan cumplir una funcién social mas
alla de los marcos de hecho orientados hacia la alta competencia y el profesionalismo.

Este proyecto plantea entonces la necesidad de hacer un estudio de campo de la
participacion femenina, de la participacion de personas con discapacidad y del abrupto
desgranamiento de los planteles de futbol infantil y juvenil. El trabajo de investigacion
constituye la plataforma sobre la cual se desarrollaran las actividades de transferencia (por
medio del desarrollo de dispositivos de intervencion social y de aplicaciones para teléfonos
moviles) y las actividades de extension (por medio de actividades de capacitacién, de
recreacion que refuercen las instancias de inclusién y gamificacion).

La practica organizada del fatbol en la Liga Marplatense se desarrolla en numerosos
y variados lugares del Partido de General Pueyrredon, aun en localidades relativamente
alejadas del centro, como Batan y Estaciéon Chapadmalal. Del fatbol organizado de la Liga
también participan clubes de los partidos vecinos de General Alvarado y Balcarce.

Las mas de treinta instituciones que participan en las competencias infantiles y
juveniles de la Liga cuentan con alrededor de diez mil jugadores. Por la cantidad de personas
que involucray por el valor que sus participantes le asignan, la practica organizada del fitbol
es un fenémeno sociocultural de gran importancia en el Sudeste Bonaerense.

Asi y todo, no parece constituir un medio para la inclusiéon y el mejoramiento de la
calidad de vida de ninos y adolescentes vulnerables, de mujeres y de personas con
discapacidad. En efecto, el siguiente conjunto de fendmenos permite justificar que el futbol
organizado del Partido de General Pueyrredon y zonas vecinas ahora tiende a la exclusion
de personas vulnerables:

1. Muchos nifos y adolescentes dejan la practica del futbol organizado en contra de su
deseo personal, de forma especialmente dramatica entre los 14 y los 17 anos. Por

medio de este proyecto no solo se conseguiran datos cuantitativos precisos sobre
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este triste proceso de exclusion, sino que también se buscara explicar por qué
razones ocurre y se elaboraran propuestas para revertirlo.

2. La participacion de las mujeres en la practica del fitbol organizado es periférica (y a
veces nula) en la mayoria de los clubes. Aunque este aino se organizé un torneo
formal, la participacion de las mujeres es bajisima comparada con la de los varones.
Por anadidura, todavia circulan prejuicios sexistas por los cuales se concibe que el
fatbol se vincula a supuestas virtudes de la masculinidad. Ademas de conseguir
datos cuantitativos concretos, este proyecto buscara entender los factores que
inciden en el relativamente bajo nimero de mujeres que practican fitbol y en los
prejuicios de los que son victimas. Todo ello permitird esbozar propuestas para evitar
la exclusioén de las mujeres.

3. No hay participacion de personas con discapacidades en el fitbol organizado de la
Liga Marplatense. Tan llamativa como la ausencia de personas con discapacidades,
es la ausencia misma de proyectos o reclamos que como minimo se dediquen a
exponer dicha ausencia. Ni siquiera se contempla la mera posibilidad de incluir a
este colectivo. Como en los otros casos, este proyecto tratard de entender las
razones por las que esto ocurre y desarrollara propuestas para revertir la situacion.

4. En la practica del futbol infantil y juvenil de la Liga Marplatense de Fltbol se manejan
supuestos propios de la alta competencia profesional. Los torneos infantiles y
juveniles reproducen rituales y practicas del fatbol profesional. Asi, desde los seis 0
siete anos los ninos juegan en canchas que deben tener alambrado perimetral y
custodia policial obligatoria. Los adultos que acompanan a los menores pagan
entradas, los arbitrajes son rentados, hay tablas de posiciones, campeones oficiales
y hasta transmisiones de los partidos por radio. En este contexto, dirigentes,
entrenadores y aun familiares consideran natural que, por ejemplo, los ninos y los
adolescentes cambien de un club a otro porque buscan mayor renombre, mejor
competitividad o mas oportunidades para una supuesta proyeccion futura. Este
mercado de pases afecta a personas de entre 7 y 17 anos de edad, socavando el
sentido de pertenencia, la formacién de identidad y los valores propios de la
democracia corporal. En efecto, la autodeterminacion sobre el propio el cuerpo y la
interacciéon con los cuerpos de los otros va perdiendo sentido frente al poderoso
énfasis en la dimension exclusivamente competitiva.

Este proyecto, entonces, prestara debida atencién a las demandas concretas y objetivas de
un gran nimero de personas del Partido de General Pueyrredon y cercanias que padecen el

abandono y la exclusion por parte de los clubes de fatbol. EI abandono y la exclusion son
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ciertamente paradodjicos porque segun sus estatutos y proclamas informales los clubes
cumplen, entre otros, el rol de la inclusidn social. Y para decirlo una vez mas, las personas
mas afectadas por este proceso de exclusién son los nifos y adolescentes vulnerables, las
mujeres y las personas con discapacidad.

En este sentido, gracias a diversos programas estatales (en todos sus niveles de
implementacion) e incluso a programas trasnacionales se ha explorado ampliamente la
posibilidad de que el deporte sea una verdadera instancia de inclusién social. Por su caracter
de deporte mas popular del planeta y por los inmensos recursos que genera (0 por los
recursos de los que se apropia) cualquier transformacion social progresiva beneficiara a un
conjunto muy amplio de la poblacion.

Llevado al plano del Sudeste Bonaerense, el ftbol también es un espacio potencial
de intervencion en torno al que se pueden desarrollar politicas plblicas creativas y
eficientes. Y ello no sélo se aplica a las inequidades que la propia practica deportiva genera
en los contextos locales y globales, sino que ademas el fltbol puede ser un excelente

ejemplo de planificacién social virtuosa que inspire intervenciones inclusivas.

OBJETIVOS
El objetivo general de este proyecto es contribuir a la inclusién plena de personas hasta
ahora excluidas en la practica del fatbol organizado: ninos y adolescentes en situacion de
vulnerabilidad, mujeres y personas con discapacidad. Para ello se propone un abordaje
interdisciplinario que pueda proveer herramientas fundadas para el desarrollo de estrategias
de intervencién. En virtud de dichas estrategias, los actores excluidos podran vivir
plenamente la democracia corporal para asi mejorar su calidad de vida. El plan de
investigacion, transferencia y extension busca ofrecer y aplicar lineamientos conceptuales
para un plan de desarrollo que pueda ser implementado por instancias con poder de decision
como la Direccion de Ninez y Juventud de la Municipalidad de General Pueyrredon y la Liga
Marplatense de Futbol, avales de este proyecto.
Entre los objetivos particulares propone:
1. Ofrecer una descripcion cuantitativa completa de la practica del fatbol
organizado por la Liga Marplatense.
2. Evaluar la situacién de nifios y adolescentes vulnerables, de mujeres y de

personas con discapacidad en la Liga Marplatense de Fitbol.

e-tramas 6 — Julio 2020 — pp. 1-15
ISSN 2618-4338



GASTON GIL - JOSE GIL — GERADO

RODRIGUEZ- STELLA MASSA — JUAN
FRANCISCO JIMENEZ ALCAZAR

3. Elaborar un plan de desarrollo tendiente a la inclusion de nifios y adolescentes
vulnerables, de mujeres y de personas con discapacidad en la practica del
fatbol organizado.

4. Establecer alguna comparacion entre la practica del flatbol de la Liga y la
practica en los torneos barriales.

Estudiar los espacios del futbol en el Partido de General Pueyrredon.
Contemplar modelos de encuentros y torneos alternativos en funcién de un
aprovechamiento integral de los espacios del fatbol.

7. Caracterizar las practicas que propendan a la generacién de identidades
comunitarias.

8. Identificar afinidades y diferencias entre los deportes, los juegos analdgicos y
los videojuegos.

9. Ofrecer un sistema conceptual que contribuya a la toma de conciencia en
temas relacionados con problematicas de salud colectiva, educacién y
derechos humanos.

10. Identificar aspectos que contribuyen a la toma de conciencia en temas
relacionados con problematicas de salud colectiva, educacion y derechos
humanos.

11. Desarrollar modelos de intervencién terapéutica en el marco de la democracia
corporal.

12. Proveer un cuerpo de conocimientos fundado traducido en recomendaciones
concretas para elaboracion de politicas socio-sanitarias compatibles con el
ejercicio de la democracia corporal.

13. Ofrecer un modelo de asesoramiento y capacitacion a las entidades deportivas
y a los medios.

14. Planificar actividades de capacitacion y de recreacion que refuercen los
potenciales de inclusion, especialmente en los clubes.

15. Explicitar el potencial de las practicas de juego como producto cultural, como
dispositivo de intervencidon comunitaria y como herramienta de contencién
social.

16. Historiar las practicas deportivas en general y del fitbol en particular.

17. Analizar la aparicion de los diferentes deportes en los videojuegos comerciales
no deportivos.

Para lograr llevar a la practica estos objetivos, proponemos un amplio abanico de productos

de investigacion, transferencia y extension que llevaran a cabo los investigadores, docentes
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y extensionistas, graduado y alumnos de la Universidad Nacional de Mar del Plata (Facultad

de Ciencias de la Salud y Trabajo Social, Facultad de Humanidades y Facultad de Ingenieria),

Universidad Nacional de Rosario (Facultad de Humanidades y Artes), de la Universidad de

Murcia (Facultad de Letras) y del Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y Técnicas,

de los que ofrecemos una seleccion.

PRODUCTOS DE INVESTIGACION

1.

Informe sobre la situacién de ninos y adolescentes vulnerables, mujeres y personas
con discapacidad en la practica del futbol en el marco de la Liga Marplatense.

Propuesta concreta de desarrollo que pueda ser implementada por instancias con
capacidad de decisiéon como la Liga Marplatense de Futbol o la Direccion de Nifez y

Juventud de la Municipalidad de General Pueyrredon.

PRODUCTOS DE TRANSFERENCIA

1.

Mapa del fatbol y espacios recreativos afines que pueda utilizarse en pos de la
inclusion por parte de instancias con poder de decision y ejecucion como la Liga
Marplatense y a la Direccion de Ninez y Juventud.

Un plan estratégico para solucionar los problemas de exclusién de ninos y
adolescentes vulnerables, de mujeres y de personas con discapacidad que pueda
ser implementado por instancias con poder de decision y ejecucion.

Desarrollo e implementacion de aplicaciones moéviles interactivas (videojuegos) en
temas relacionados con problematicas de salud colectiva, educacion y derechos
humanos. Dichos videojuegos seran adaptables al contexto que rodea al usuario
permitiendo que el juego intervenga por razones aleatorias, por caracteristicas
definidas al nivel educativo o de inmersidon, ofreciendo otras formas no

convencionales de interactuar con el jugador.

PRODUCTOS DE EXTENSION

1.

Desarrollo de actividades tendientes a ampliar el espiritu IGdico como mejoramiento
para la calidad de vida en clubes, sociedades de fomento y otras instituciones

vinculadas con el fatbol.
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2. Realizacion de talleres y actividades de capacitacion para integrar los deportes y las
practicas culturales en los clubes de la liga barrial contemplados en el proyecto de
Extension “Goles de Inclusion”.

3. Difusion y capacitacion en el uso de las aplicaciones informaticas desarrolladas en
el proyecto dirigida a los colectivos hasta ahora excluidos y también a los dirigentes
de la Liga Marplatense, agentes de la Direccion de Ninez y Juventud, periodistas,
graduados y alumnos de la Universidad Nacional de Mar del Plata, terapistas,

trabajadores sociales y demas trabajadores de la salud involucrados.

METODOLOGIAS A EMPLEAR

Los objetivos de investigacion, extension y transferencia estan intimamente entrelazados y
requieren un conjunto de rigurosas herramientas metodolégicas. En principio, la metodologia
fundamental para la prosecucion de los objetivos es etnografica, pero el proyecto también
necesita obtener datos cuantitativos imprescindibles. Ello requerira, desde luego, el diseno
de una base de informacion sobre colectivos que padecen la exclusiébn en la practica
organizada del futbol. Por su parte, el abordaje etnografico contempla el desarrollo de un
trabajo de campo con observacion participante para dar cuenta de las principales
dimensiones de la cotidianeidad estudiada. En ese sentido, se postula un rigor metodolédgico
que tiene que trascender el empirismo ciego y las comodas rutinas del pensamiento que la
vida académica promueve y respalda. Todo ello implica considerar varias dimensiones
interrelacionadas entre las cuales se reconocen el vinculo entre la cultura y los
comportamientos, el sistema normativo y la vivencia de los actores sociales (lo observado),
la vivencia del investigador en el campo (el observador), el estilo elegido para unir al
observador y lo observado (la historia) y el rol del lector comprometido con la reconstruccion
activa de la historia (el pablico).

Las estrategias metodoldgicas no se plantean a partir del uso esquematico de técnicas
puntuales de recolecciéon de datos. Por el contrario, los principios teéricos de este enfoque nos
llevan a disenar estrategias que apuntan a establecer un contacto estrecho y prolongado con
los sujetos de estudio y, sobre todo, a dar cuenta de las perspectivas nativas, de las maneras
en que se representan el mundo esos actores estudiados. Asi, las estrategias etnograficas
apuntan a construir un campo multi-situado, caracteristico de las etnografias en casa.

Este campo multi-situado requiere de un abordaje multi-, inter- y trans- disciplinario
como el que aqui se propone. Para alcanzar los objetivos deberan analizarse nuevos
materiales, situaciones y objetos problematicos que contemplan una multiplicidad de
contextos de investigacion complementarios. Solo a partir de un conocimiento directo de la
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carne y la sangre de la vida real, de las dinamicas cambiantes de la realidad, de la trama
social cotidiana, se puede luego acceder a lo extraordinario. En ese sentido, se hara énfasis
en aquellas practicas que tengan la capacidad de producir energia emocional y sensorial,
relacionadas por supuesto con los itinerarios deportivos y situaciones lidicas con las que se
vinculan los actores, no necesariamente futbolisticas y deportivas.

Desde luego, la metodologia contempla la necesidad de trabajar con interlocutores
provenientes de o relacionados con los colectivos hasta ahora excluidos. En ese sentido, se
buscara trascender las situaciones formales de entrevista y producciéon de biografias e
itinerarios para reproducir la ficcion legal de los grupos, comunes en la antropologia de oidas.

Como parte del contexto de aplicacion de la investigacion cientifica, los objetivos de
transferencia de este proyecto solo pueden concretarse a partir de un abordaje inter-, multi-
y trans- disciplinario que tenga en cuenta la racionalidad de los actores y las conexiones para
pensar estrategias de intervencion. Para entender esas conexiones, resulta necesario
conocer las representaciones y las cotidianeidades de los actores que seran destinatarios
de algun dispositivo de intervencién, desde los planes generales de accion hasta las
aplicaciones para ser usadas en dispositivos méviles.

Este proyecto descarta entonces cualquier abordaje normativo que diagrame
escenarios ideales basados en categorizaciones a priori y prejuicios etnocéntricos,
disenandose proyectos desde abajo que dé primacia a las necesidades y capacidades de
quienes se pretende beneficiar.

En consecuencia, el abordaje inter-, multi- y trans- disciplinario permitird no solo
detectar los problemas, demandas y conflictos, sino también develar los criterios y
lineamientos que deben contemplar los disefios de dispositivos sociales y tecnolégicos. Es
de los propios destinatarios de donde surgiran las demandas y las claves para la
implementacion de las acciones de transferencia (y también de extension). La concepcion
del investigador como un facilitador, que conjuga saberes expertos y profanos, da lugar al
surgimiento de soluciones creativas y efectivas de los problemas sociales.

Para el caso especifico de la transferencia relacionada con los sistemas de
informacion se aplicaran, en forma general, los siguientes métodos:

1. Estudio de los fundamentos teéricos del tema y definicion de los marcos de
referencias.

Determinacién y enfoque del objetivo de la aplicacion experimental de software.

Construccion de un marco de disefio para el desarrollo de la aplicacion de software.

Construccion de prototipos de software.
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Debe tenerse en cuenta que un videojuego (educativo o no) puede generar grandes cantidades
de datos de interaccion, mucho mas que casi cualquier otra forma de contenido, porque las
interacciones de juego son tipicamente un ciclo de retroaccion muy corto de interaccion-
reaccion. Esto significa que incluso una corta sesion de juego puede generar cantidades
enormes de datos. Es incluso posible reconstruir una secuencia completa de las acciones del
jugador, instante por instante, mediante la reproduccion de los datos de interaccion recogidos.

Se seguiran los principios del Diseno Centrado en el Usuario (DCU) en el que se basa
la disciplina Interacciéon Persona-Computadora (IPO). Esta IPO se relaciona con el diseno,
implementacion y evaluacion de sistemas informaticos interactivos para uso de seres
humanos y con el estudio de los fendmenos mas importantes con los que estan
relacionados. El estandar internacional del Disefio Centrado en el Usuario ISO 13407 (1999)
constituye un marco de referencia en el desarrollo de sistemas interactivos que incorporan
el DCU durante el ciclo de vida del desarrollo. En ese sentido, el estandar ISO 13407
internacional revela cuatro actividades de DCU: (1) comprension y especificacion del
contexto de uso; (2) especificacion de los requisitos de usuario y de la organizacion; (3)
produccién de soluciones de disefo; (4) evaluacion de los disenos a partir de los requisitos.

En conclusion, el trabajo multi-, inter- y trans- disciplinario que aqui se propone tiene
un potencial superador. El andlisis y la comprension cabal de complejos fendmenos de
exclusion social a partir de la investigacion dara lugar a la transferencia de ese conocimiento
por medio de planes de desarrollo y aplicaciones sumamente factibles, y también dara lugar
a la extension de dicho conocimiento al entorno social involucrado en el fenémeno.

Este proyecto es consecuencia de la interaccién entre el Grupo de Investigacion
“Estudios antropolégicos” (dirigido por Gaston Gil - Facultad de Ciencias de la Salud y Trabajo
Social), el Grupo de Investigacion y Transferencia “Tecnologia, Educaciéon, Gamificacion 2.0”
(dirigido por Gerardo Rodriguez - Facultad de Humanidades), el Grupo de Investigacion en
Tecnologias Interactivas (dirigido por Stella Maris Massa - Facultad de Ingenieria) y el Proyecto
de Extension “Goles de inclusion” (dirigido por Natalia Bartels - Facultad de Ingenieria).

La modalidad de funcionamiento prevista para el desarrollo de las actividades de la
asociacion tiene como Unidad Coordinadora a la Facultad de Ciencias de la Salud y Trabajo
Social. La asociacién se completa con la participacion de la Facultad de Ingenieria y la Facultad
de Humanidades. EI Comité Directivo del PI3cET responsable de coordinar las actividades,
presentar informes y rendiciones econémicas estara conformado por el Dr. Gastén Julian Gil
(Director), el Dr. José Maria Gil (Codirector), la Dra. Stella Massa (Responsable por la Facultad
de Ingenieria), el Dr. Gerardo Rodriguez (responsable de las actividades de extension) y el Ing.

Felipe Evans (responsable de las actividades de transferencia). Las funciones de todos los
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integrantes del proyecto han sido debidamente especificadas en la conformacién del equipo
de trabajo: Integrantes Emiliano Aldegani, Natalia Bartels, Lucas Castano, Ana Carla D'Angelo,
Maximiliano Daniele, Miguel Angel De Candia, Luis Fantini, Jorge Galatro, Mariquena Gross,
Esteban Guio Aguilar, Hernan Hinojal, Florencia Incaurgarat, Juan Francisco Jiménez Alcazar,
Adrian Lofiego, Nicolas Martinez, Lucrecia Moro, Fernando Navarro, Manuel Paez, Camila
Romero, Juan Pablo Sosa y Cecilia Laura Verino.

Esta conformacién garantiza la presencia de las areas de investigacion,
transferencia y extension como asi también la presencia de las tres unidades académicas
asociadas para este proyecto.

Tal como se ha enunciado, la implementacion de este proyecto brindara importantes
beneficios cientificos, tecnolégicos, de transferencia al medio, institucionales y de difusién
de la ciencia y la cultura.

A modo de repaso y de énfasis, consideremos los siguientes ejemplos:

1. Informe sobre los colectivos vulnerables en la practica del fatbol organizado en el

Partido de General Pueyrredon.

2. Plan estratégico de inclusién para la Liga Marplatense y la Direccién de Nifez y
Juventud.
Esbozo de politicas socio-sanitarias en el marco de la democracia corporal.
Creacion de ambitos ocupacionales inclusivos para la practica del fitbol.

Mapa del fltbol y de espacios recreativos afines.

SN

Aplicaciones accesibles en dispositivos moviles sobre el mapa del fltbol y espacios
afines.
7. Capacitacion e informacion dirigida a trabajadores de la salud, dirigentes, agentes

de Ninez y Juventud, periodistas, etc.
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Resumen Abstract

La comunicacién relacionada con los
creadores de la propiedad intelectual
interactiva y los consumidores
protagonistas de estas creaciones de la
mente se encuentra en una paradoja de
entendimiento, curiosidad, ego,
inseguridad y comunién. ¢Quiénes crean
y quiénes consumen? ¢Hasta dénde el
consumidor es co-creador de la
propiedad intelectual? ¢Cémo y cudando
se configura la comunicacién de una
creacion? ¢Quién es receptor y quién
emisor en el vinculo de la comunicacién?
¢Coémo  organizar y planificar la
comunicacion?

Palabras clave

Comunicacion, Industria lidica,

videojuegos, Propiedad intelectual

The communication related to the
creators of interactive intellectual
property and the protagonist consumers
of these creations of the mind is in a
paradox of understanding, curiosity, ego,
insecurity and communion. Who creates
and who consumes? To what extent is
the consumer a co-creator of intellectual
property? How and when is the
communication of a creation configured?
Who is the receiver and who is the
sender in the communication link? How
to organize and plan communication?
Keywords

Communication, Leisure industry, video

games, Intellectual property
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INTRODUCCION
Actualmente, la comunicacién relacionada con los creadores de la propiedad intelectual
interactiva y los consumidores protagonistas de estas creaciones de la mente se encuentra
en una paradoja de entendimiento, curiosidad, ego, inseguridad y comunién. ¢Quiénes crean
y quiénes consumen? ¢Hasta donde el consumidor es co-creador de la propiedad
intelectual? ¢Cémo y cuando se configura la comunicacion de una creacion? ¢Quién es
receptor y quién emisor en el vinculo de la comunicaciéon? ¢Como organizar y planificar la
comunicacion? Resolver este acertijo esta en las manos y en la mente de los creadores, sus
consumidores y el tiempo, pero ejercer la practica del conocimiento colaborativo surge del
analisis profundo sobre la comunicacion colaborativa, la interpelacién y la creatividad
aplicadas a las distintas dimensiones del sector lUdico, los desarrolladores independientes
y la comunidad, los trabajadores y los representantes institucionales.

El eje z (véase grafico 1) es el que nos permite transitar la dimension de la
profundidad creativa teniendo como desafio la fragilidad de la aventura, que radica en la

seguridad de los valores, y como contexto, el hoy mas alld o mas aca de la evolucion.
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Grafico 1: Eje Z, “dimension de la profundidad creativa”

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:3D _coordinate system.svg
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COMUNICACION DEL DESARROLLADOR DE VIDEOJUEGOS INDEPENDIENTE

Un videojuego independiente, encausado en una dimensién creativa, es aquel que se cred
emancipado de su presupuesto y representa la expresion de su o sus creadores; en una
dimension institucional; es aquel que no conlleva ningln tipo de relacién institucional
durante toda su cadena de valor. Histéricamente los desarrollos independientes de
videojuegos correspondian a un grupo selecto de jugadores. A partir del ano 2012,
comienzan a “coquetear” con la notoriedad para lograr llegar a un mayor nimero de
jugadores activos. Este contexto supone un analisis sobre la relacion vinculante entre el
presupuesto, la creatividad, el alcance del desarrollo, el status institucional y su
comunicacion. En consecuencia, de la informalidad de la comunicacién independiente surge
el fortalecimiento del vinculo confidente entre el desarrollador y su comunidad. Y asi es
como, en virtud de la particular circularidad que caracteriza a la produccion de videojuegos
en contraposicion con la produccion lineal de otras industrias culturales, como puede ser la
audiovisual, se ve nutrida la produccion independiente a través de la constante y cercana
evaluacién de los jugadores; claro esta, segln cual sea la predisposicion de co-creacion del
desarrollador. Asi como la mistica y la intriga de un regalo se resuelve al abrirlo, ¢cuando,
dénde y cuanto deberiamos mostrar de nuestro desarrollo antes de ser publicado
definitivamente? Podemos decir, en principio, que dependera del videojuego y de su creador.
No obstante, seria pertinente que, como desarrolladores, diéramos a conocer cuanto antes
nuestro videojuego durante el proceso de iteracion inventiva (circulo virtuoso de prueba y
devolucién creativa en grupos o equipos), dominando la comunicacién en conjunto con las
decisiones creativas y considerando que resulta de principal valor la retroalimentacion por
parte de la comunidad, ya que esta relacién fructifera puede corroborar la expresidén genuina
y aportar nuevas mecanicas con elementos que surjan de la co-creacion. Es vital recordar
siempre que la comunidad nunca deja de estar compuesta por jugadores que merecen ser
interpelados por el “game feel” (Swink, 2008), es decir, por las sensaciones que experimenta
el usuario mientras juega. Por tal razon, la decisién sobre “cuanto mostrar” nunca deberia
contemplar la revelacion completa del desarrollo integral del videojuego y en algunos casos
su re-jugabilidad, dado que la relacidén entre el jugador y el juego se torna simbibtica y
construye un vinculo profundo y personal. Si el proceso de desarrollo fuera como una lanza
que se afila cada vez mas hacia su extremo, a medida que transcurre el tiempo se deberia
ir acotando el espacio creativo y manteniendo fijo el flujo de testeo como una referencia
continua que permitiera madurar el juego.

En relacién con el testeo de jugabilidad y el control de calidad (QA), cabe destacar

que durante todo el desarrollo, tanto en el espacio de iteracidon creativa (pre-produccion)
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como en la produccién, es fértil mantener una dualidad proporcional en procesos de prueba
(véase grafico 2): en primera instancia (pre-produccién), la naturalidad espontanea del
jugador sin conocimiento ni experiencia de disefio lidico seria pertinente; y en segunda
instancia (produccion), la coherencia y viabilidad del equipo de desarrollo y/o de los colegas
disenadores. A medida que se va consolidando el diseno y el arco de las decisiones
trascendentales alcanzan la madurez suficiente, resulta beneficioso valerse en forma
proporcional de la coherencia y la viabilidad de la experiencia, tomandose como linea
referencial al equipo de desarrollo y a los colegas disenadores. En resumen, es
recomendable utilizar testeos informales de jugabilidad en la primera etapa del desarrollo,
donde las posibilidades de la toma de decision de diseno responden a cambios sobre
mecanicas principales, y en la segunda etapa, que corresponde a la produccién, es imperioso

el QA profesional y constante para lograr la consolidacion del diseno.

Equipo de desarrollo .
ylo colegas disenadores z (Aj

Control de
calidad (QA)

fteracion

Produccion
7— g

Inicio del
desarrollo
creativo

Tiempo de desarrollo
creativo

Comunidad de jugadores

Grafico 2: “Dualidad en procesos de testeo”

Inevitable y favorablemente el testeo informal de jugabilidad contiene un componente
fundamental de la comunicacion institucional, y es asi que, dependiendo de la astucia de los
desarrolladores, surge la posibilidad de profundizar en el concepto de eje Z, pudiéndose
conjugar en una misma accién dos conceptos de marketing asociados a la relacion con el
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usuario, el estudio y la sociedad, que en la generalidad de los casos, se dan de forma
separada y consecutiva: marketing social y valor de por vida del cliente (jugador en este
caso) (Philip Kotler y Gary Armstrong, 2012). En una accion tan importante como lo es el
contacto de nuestro desarrollo, aln en proceso inmaduro de diseno, con los potenciales
jugadores es donde existe la posibilidad concreta de interpelacion creativa desde los propios
valores de la comunidad, utilizando como ejemplo la practica del conocimiento colaborativo
a través del dialogo, discusion, juego y consenso en un evento fisico con gran valor de
investigacion, posicionamiento y comunicacién. Tanto en la participacion de eventos de
terceros como en la generacion de eventos propios es donde los desarrolladores
independientes pueden hacer valer las oportunidades de comunicacion. El registro, la
edicién y posterior publicacion de material audiovisual con creatividad interactiva son clave
para lograr que esta accion profunda se apropie del impacto y la cobertura que nos permiten
en la actualidad los canales sociales y digitales.

De la consideracion acerca del “dénde” se desprenden dos caracteristicas
principales a desarrollar, que son la habitualidad y la frecuencia. Es menester un analisis
mas o menos profesional de quiénes creemos y/0 queremos que sean los jugadores que
jueguen nuestro juego. En este punto podemos concluir que estimary analizar la informacién
futura sobre el consumo de un videojuego es muy complejo, no asi para su compra o
adquisicion. A no ser que uno de los criterios de nuestro diseno sea el plblico destino, este
puede irse definiendo a medida que la naturalidad de las decisiones del proyecto lo
encuentre por si mismo. Una vez definido el pablico de forma contextual, se puede establecer
su habitualidad y frecuencia en relacién con sus costumbres e intereses. En este trayecto
del plblico hacia el desarrollo se debe dar el punto de cruce con el itinerario del desarrollo
hacia publico, y es este el momento de analizar medios, lugares y/o plataformas digitales
y/o fisicas que nos presenten la posibilidad actual del multimedio. En relacién con la oferta
multimedial para la comunicaciéon de nuestro desarrollo, notamos que venimos de una
expresion que, a nuestro entender, ha quedado en el letargo del dinamismo digital: “hay que
estar en todos lados”. Dicha expresion esta en tension constante con la estrategia de
focalizacién, a la que le cuesta perder vigencia en la pronunciada sobresaturacion de
informacion en la cual nos encontramos. Mientras avance la aplicacion desmedida y carente
de profundidad analitica en la era del big data, no parece que vaya a extraviar su rumbo.
Focalizar, en la mayoria de los casos, cumple con la teoria B de eficiencia: bueno, bello y
barato; caracteristicas favorables y convenientes para el desarrollo independiente en todo
su espectro. La focalizacion nunca es sindnimo de individualizacién, sino que, por el
contrario, en su combinacion gradual con algunos medios se manifiesta en su faceta mas

fructifera. De esta manera, al disponer de un coéctel de publico, analisis, habitualidad,
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frecuencia y seleccion de algunas plataformas, podemos realizar una buena planificaciéon de

medios de comunicacion institucional para nuestros videojuegos.

COMUNICACION INTERNA EN ESTUDIOS DE VIDEOJUEGOS

+ Sistemas
Inteligencia
Intrapersonal

Creatividad

< STy A Tecnologia

Perfil del
desarroliador

- Sistemas

Inteligencia
Interpersonal

Grafico 3: “Disciplinas, los sistemas y la inteligencia emocional”

Sin embargo, las disciplinas tecnolégicas son mas adeptas a la inteligencia intrapersonal y
las disciplinas mas creativas responden mas eficientemente a la inteligencia interpersonal.
Pero este analisis se vuelve complejo cuando analizamos, por ejemplo, la disciplina
intrinseca del desarrollo de videojuegos: el disefno ludico (game design), ya que su formacion
se vale tanto de la creatividad como de las estructuras sistémicas para crear, combinar y
equilibrar mecanicas de juego. En resumen, lograr comunicacion interna eficiente en un
estudio de videojuegos es un gran enigma que puede resolverse aplicando herramientas
convencionales como lo son la definicion, aplicacion y divulgacion del organigrama
empresarial y los manuales de roles y funciones. No obstante existan estos recursos para la
comunicacion formal, es muy importante la acciéon de apuntalamiento a través de la
comunicacion informal en espacios, contextos y actividades informales extralaborales que
logren el debido entendimiento y la asimilacion de la comunicacion interna en el estudio de

videojuegos. La flexibilidad de la organizacion laboral por objetivos cumple con una decision
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estratégica que logra liderazgo carismatico y en la mayoria de los casos deviene, en un

periodo considerable, en resultados eficientes de productividad y creatividad asociada.

COMUNICACION  INSTITUCIONAL DEL SECTOR DEL DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS

Las denominaciones “industria” y “sector” contemplan distintos actores que inciden en su
transformacién. Cuando el estadio de ellas es emergente, se entremezclan haciendo difusa
la incorporacién o exclusion de actores. Desde ya, es importante comprender, profundizar y
asimilar que la construccion de una industria esta directamente relacionada con sus actores
de capital productivo, pero es primordial entender, ademas, que la conformacién del sector
es un ecosistema de distintas posturas personales e institucionales que hacen a la
comunicacion global estratégica. Tanto la educacion, como el periodismo, la prensa, el arte,
la investigacion y el Estado aportan componentes de transformacion al sector del desarrollo
de videojuegos. Es coherente y maduro, entonces, mantener un didlogo fluido entre los
diferentes actores para lograr una comunicacion institucional y sectorial sélida de cara al
mundo. La politica sectorial tiene un papel fundamental en tender puentes y generar
espacios de encuentro entre las distintas posturas con el fin de forjar vinculos fructiferos.
Cuando se produce un desencuentro en el acuerdo entre los protagonistas puede atribuirse
a un sesgo en la concientizacién y atribucion de representatividad de la comunidad. En la
evolucion de un sector es ineludible transitar el tramo desde la inmadurez de las
instituciones a la sinergia politica para la comunicacién coherente y representativa. En pos
de una comunicacion institucional efectiva del sector, es importante captar, procesar y
difundir datos estadisticos comunes, fidedignos, consensuados y representativos de la
industria para lograr concientizacion interna y consolidacion externa del sector.

Es ideal comunicar institucionalmente la identidad como marca del desarrollo local,
pero ¢cOmo es esa identidad? ¢cuando y donde deberia comunicarse? Es habitual, en el
estudio de un sector, apelar a técnicas cuantitativas de recoleccion de datos en desmedro
del anélisis y la profundidad de los métodos cualitativos. La razon de esta generalidad surge
del subjetivismo en la interpretacion de la informacion. Se asume un costo de oportunidad
en componentes muy importantes y valiosos para poder comunicar fielmente la identidad
del sector del desarrollo de videojuegos. Donde encontrar el “cO6mo comunicar” si no es en
la complejidad personal del desarrollador con sus mdultiples versiones disciplinares. La
hipotética relacion entre la eleccion de las mecanicas de juego, la idiosincrasia y el contexto
nacional es una busqueda que ha llevado a conversaciones profundas para entender la

expresion artistica de los desarrolladores. La comunicacion institucional del sector debe
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estar compuesta por la identidad integral y por la representacion fiel del sector. Las
condiciones macroecondémicas en relacion con las politicas sectoriales nacionales deben
configurar un modo de desarrollo sostenible a corto plazo que, en sus caracteristicas
principales, sea parte del componente comunicacional. No obstante este analisis, es
necesario realizar la puesta en comun de las tematicas principales de la politica sectorial
(financiacion, profesionalizacion y difusion) para terminar de completar el componente de la
comunicacion. El consenso de las politicas sectoriales es viable y directamente proporcional
a la distribucién de intereses, la capacidad e idoneidad de los actores para su transformacion
(véase grafico 4), por lo que, mientras mayor comunicacion organizada de los intereses de

los actores exista, mas viable sera el consenso y la posterior comunicacion.

Periodismo y Educacion

] Desarrolladores

3er Sector

El Tercer Sector, representado por las diversas organizaciones de la sociedad civil que lo
conforman, debe acompanar de manera constante todas las politicas sectoriales a fin de
facilitar el didlogo, el consenso y el posterior accionar de los demas actores del ecosistema.
El periodismo, con la capacidad de impacto y la cobertura del Estado, tiene un papel
fundamental en dar a conocer el trabajo de los desarrolladores y difundir las actividades de
fomento del Tercer Sector. La profesionalizacion es de vital importancia para el crecimiento
y la madurez del sector, con lo cual la educacién debe actualizarse innovando y responder a
las tendencias a nivel internacional. Es menester que el Estado, apoyandose en la idoneidad

de los desarrolladores, disene e implemente politicas de financiamiento del desarrollo, sobre
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todo en los primeros estadios, donde la incertidumbre creativa no permite darles seguridad
a los inversores privados.

El sector de los videojuegos, desde una mirada holistica y responsable, se puede
percibir como un adolescente con mucho potencial y lleno de suenos de consagracion. Los
videojuegos, en sus facetas productiva y expresiva, son un canal de comunicacién que nos
permite, tanto desde el desarrollo como desde la interaccion, relacionarnos con el pasado, el

presentey el futuro de nosotros mismos en las realidades que estemos dispuestos a descubrir.
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Resumen

A raiz de los acontecimientos del 11-S,
y a tenor de los nuevos cambios
informativos (mayor inmediatez, pérdida
creciente de objetividad, escasa
verificacion de las fuentes, uso de
narrativas transmedias —incorporacién
de diferentes formatos—), ha surgido un
nuevo género digital conocido como
newsgames (“jugar la actualidad”). Bajo
estas directrices han proliferado todo
tipo de apps en repositorios online como
Google Play que, a través de la satira,
el humor y la ironfa son capaces de
desdramatizar y aproximar al ciudadano

el aspecto mas polémico o controvertido

Antonio César Moreno Cantano
Universidad Complutense de Madrid

antmor03@ucm.es

de la situacion politica de un pais o del
sistema internacional. Nada escapa a su
atencién, desde los ataques israelies a
la poblacién civil palestina (como en
Raid Gaza) o a las medidas restrictivas
del presidente de EE. UU., Donald Trump,
con respecto a los migrantes mexicanos
(por ejemplo, No Mames Trump). En el
presente  ensayo  analizaremos el
desarrollo y titulos mas relevantes de
este tipo de videojuegos. Nos referimos
a /'m Sorry (1985), elaborado por la
empresa nipona SEGA y cuya tematica
gravitaba en los episodios mas negativos
del primer ministro Kakuei Tanaka, en

especial el juicio por corrupciéon por el

* Este trabajo se enmarca en el proyecto de investigacién 4D+l Historia y videojuegos (ll):
conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-
P), financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad. Plan Estatal de Investigacion
Cientifica y Técnica y de Innovacién 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016.
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caso de los aviones Lockheed. Por su
parte, en Chorizos de Espaia y Olé
(2013), se representaban los esfuerzos
del tesorero del PP, Luis Barcenas, por
llevar a Suiza todo el dinero negro del
PP a través de entornos y paisajes
vinculados con episodios tan criticados
como los aeropuertos sin vuelos o los
recortes en la sanidad madrilefia. Una
de las metas de este texto es investigar
ademds, cémo los estereotipos que
perviven en el imaginario colectivo de
una sociedad se reflejan o se potencian
en este tipo de artefactos digitales
culturales para una mayor aceptacion y
difusion.

Palabras clave

Critica politica, newsgames, corrupcion,

Espafia, Japdn, estereotipos

Abstract

As a result of the events of 9/11, and
in line with the new information changes
(greater immediacy, increasing loss of
objectivity, poor verification of sources,
use of transmedia narratives -including
different formats-), a new digital genre
known as newsgames has emerged.
Under these guidelines, all kinds of apps
have proliferated in online repositories
such as Google Play which, through
satire, humour and irony, are capable of

de-dramatising and bringing closer to the

PARODIA Y SATIRA POLITICA EN LOS
VIDEOJUEGOS JAPONESES Y

ESPANOLES

citizen the most controversial or
controversial aspect of the political
situation of a country or the international
system. Nothing escapes their attention,
from the Israeli attacks on Palestinian
civilians (as in Raid Gaza) or the
restrictive measures of US President
Donald Trump with respect to Mexican
migrants (for example, No Mames
Trump). In this essay we will analyze the
development and most relevant titles of
this type of video games. We refer to /m
Sorry (1985), produced by the Japanese
company SEGA, whose theme was
present in the most negative episodes of
Prime Minister Kakuei Tanaka, especially
the trial for corruption in the case of the
Lockheed planes. Chorizos de Espara y
Olé (2013) depicted the efforts of the PP
treasurer, Luis Barcenas, to bring all the
PP's dirty money to Switzerland through
environments and landscapes linked to
episodes as criticised as the flightless
airports or the cuts in Madrid's health
system. One of the goals of this text is
also to investigate how the stereotypes
that persist in the collective imagination
of a society are reflected or enhanced
in this type of digital cultural artifacts for
greater acceptance and dissemination.
Keywords

Political criticism, newsgames, corruption,
Spain, Japan, stereotypes
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INTRODUCCION

Figuras 1y 2. Representaciones satiricas del primer ministro japonés Kakuei Tanaka (1972-1976) y
de Luis Barcenas (tesorero del PP con el presidente del Gobierno, Mariano Rajoy). Fuentes: capturas
de pantalla de los videojuegos | ‘'m Sorry y Chorizos de Espana y Olé

Los videojuegos, mas alla del puro componente lidico, han ido adquiriendo en las Ultimas
décadas diferentes funciones en virtud de sus caracteristicas: desde el simulador militar —
empleado por los diferentes ejércitos para recrear posibles escenarios bélicos y ensayar
maniobras estratégicas de gran complejidad— a su empleo como herramienta educativa en
las aulas. A raiz de los acontecimientos del 11-S, y a tenor de los nuevos cambios
informativos (mayor inmediatez, pérdida creciente de objetividad, escasa verificacion de las
fuentes, uso de narrativas transmedias —incorporacién de diferentes formatos—), ha surgido
un nuevo género digital conocido como newsgames (“jugar la actualidad”), centrados en
cualquier aspecto politico, econémico, social o cultural relacionado con la realidad mas
cercana. Bajo estas directrices han proliferado todo tipo de apps en repositorios online como
Google Play que, a través de la satira, el humor y la ironia son capaces de desdramatizar y
aproximar al ciudadano el aspecto mas polémico o controvertido de la situaciéon politica de
un pais o del sistema internacional. Nada escapa a su atencion, desde los ataques israelies
a la poblacion civil palestina (como en Raid Gaza) o a las medidas restrictivas del presidente
de EE. UU., Donald Trump, con respecto a los migrantes mexicanos (por ejemplo, No Mames
Trump). En el presente texto analizaremos el desarrollo y titulos mas relevantes de este tipo
de videojuegos, los newsgames, con el objetivo de establecer el marco referencial con el que
profundizar en dos de ellos, claramente relacionados con la tematica del Congreso, Espana
y Japoén. Nos referimos a I’'m Sorry (1985), elaborado por la empresa nipona SEGA y cuya
tematica gravitaba en los episodios mas negativos del primer ministro Kakuei Tanaka, en
especial el juicio por corrupcién (aceptar sobornos a cambio de contratos durante su
gobierno) por el caso de los aviones Lockheed. Conocido con el apelativo del shogun de las
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sombras por los opositores (debido a su enorme poder extragubernamental), fue condenado
a cuatro anos de carcel y a una fuerte multa. En este titulo convivia la valentia por la
utilizacion precoz del medio videoludico para la parodia y la sorna con el ensafamiento
dirigido a una figura politica de altisima popularidad. Por su parte, en Chorizos de Espana y
Olé (2013), se representaban los esfuerzos del tesorero del PP, Luis Barcenas, por llevar a
Suiza todo el dinero negro del PP a través de entornos y paisajes vinculados con episodios
tan criticados como los aeropuertos sin vuelos o los recortes en la sanidad madrilena.

Los videojuegos, como medio de comunicacion, estan destinados a la propagacion
de mensajes, a ser un duelo a dos bandas protagonizado por un emisor y un conjunto de
emisores. La ideologia del juego puede mostrarse de forma implicita o explicita, como en los
titulos apuntados, y serd el momento de su creacién el que marque los actores y simbolos
qgue haya en el mismo, asi como el impacto que genere en los mismos. Una de las metas de
esta comunicacién es investigar ademas, como los estereotipos que perviven en el
imaginario colectivo de una sociedad se reflejan o se potencian en este tipo de artefactos
digitales culturales para una mayor aceptacion y difusion. No podemos olvidar que los
videojuegos son poderosas armas persuasivas, ya que son capaces de generar ideas no solo

a través de las imagenes y efectos que emplea sino a las propias mecanicas que genera.

SATIRA Y PARODIA EN LAS NARRATIVAS Y MECANICAS VIDEOLUDICAS: VISION GENERAL

W. J. T. Mitchell fue uno de los autores que ayudé a lanzar los Estudios Visuales mediante la
introduccién de nuevas ideas como el “giro iconico”. En su ensayo La ciencia de la imagen
(2019) realizaba una distincion muy interesante entre “image” y “picture”. La segunda seria
la representacion fisica de una percepcion mental, es decir, lo que se refleja en una
fotografia, un cuadro. En cambio, por image hacia referencia a las imagenes que perviven el
sentir intangible de una colectividad, pais, cultura, aquellos elementos propios de una
tradicién cuya representacion perdura a través de generaciones aunque el objeto visual
nunca se haya observado. Un ejemplo clarificador seria la image de Jesucristo y la picture
(imagen fisica) seria su plasmacion en los pinceles de autores como Velazquez, Giotto, etc.
En ocasiones esta image se plasma de manera irénica, critica, para atraer hacia ella a un
mayor publico, o que da como resultado un producto mas simple y sencillo pero mucho mas
directo en su objetivo de mostrar un aspecto criticable de la sociedad o la politica. La
caricatura y parodia del cuerpo politico ha sido una constante desde el nacimiento de la
imprenta. ¢Quién no recuerda las acuarelas de la reina Isabel Il de Espafia en la obra de los
hermanos Becquer, Los Borbones en pelota? Los videojuegos, artefactos culturales digitales

(Muriel y Crawford, 2018), han sido responsables en las Gltimas décadas de muchas de las
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mas acidas puestas en escena satiricas de los grandes politicos contemporaneos. Este
ejercicio critico, como apuntabamos en los primeros parrafos de este texto, se puede realizar
de manera muy directa (a través de su narrativa y su aspecto grafico) o mas
disimuladamente a través de las mecanicas de los videojuegos, o sea, el tipo de acciones
que debemos desarrollar dentro de ellos para poder conseguir nuestros objetivos (resolucion
de puzzles, eliminacion del adversario). Aunque en este género de titulos parédicos se suele
optar por esta primera via también prevalecen elementos ideolégicos en su desarrollo
interno. Por esa razon es conveniente poner sobre el papel dos conceptos relevantes en la
configuracion de este proceso. Uno de ellos es la retérica procedimental expuesta por el
investigador lan Bogost en su obra Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames
(2007). Desde su punto de vista, los videojuegos poseen ideologia porque son un sistema
en si mismos, ya que disponen de un lenguaje, de unas formas de expresién que los rigen
como tal. Considera que estos productos digitales son poderosas armas persuasivas porque
son capaces de generar ideas a través de las mecanicas, es decir, los desarrolladores usan
la procedimentalidad intrinseca del videojuego para codificar la logica del sistema
dominante —o plantear otra I6gica proveniente de un sistema contestatario— de una manera
mucho mas eficaz que la de cualquier otro medio de comunicacion. Segln esta linea de
pensamiento, el mensaje del videojuego se encuentra en el significante (en las mecanicas,
por ejemplo acumular recursos = imposicion del pensamiento econdmico capitalista) mas
que en el significado (la narrativa convencional). Muy préximo a estas tesis situamos al
desarrollor italiano Paolo Pedercini y su concepto de teoria jugable (2016): entendiendo las
reglas con las que se hacen los videojuegos, basadas en sistemas propios del mundo real,
es mas facil llevar a cabo una ruptura con los hilos que mueven la sociedad contemporanea.
Promueve, asi, videojuegos con mecanicas originales como elemento que fomente el
pensamiento critico del jugador. De esta manera, en To Build a Better Mousetrap nos
ponemos en la piel de un roedor que porta una mascara de gato que desempena el rol de
jefe de una fabrica de ratones. Un tutorial de escasos segundo nos hara entender los pilares
basicos de esta creacion: si no sabemos explotar a nuestros trabajadores, los productos que
manufacturamos no cumplirdn con los estandares del mercado. Es una critica abierta al
sistema capitalista, a la alienacion del trabajador, a la automatizacion del trabajo.

Sin un mensaje tan potente, con una narrativa mucho mas simple (pero que recogian
el contexto socio-cultural y politico en el que se producia la satira y la critica), se desarrollaron
desde los anos ochenta diferentes titulos videolldicos protagonizados por los mas conocidos

dirigentes internacionales. Antes de centrarnos en el caso japonés y en Kakuei Tanaka
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haremos un breve repaso de los mismos. Una de las figuras mas prolificas en este aspecto
fue el lider soviético Mijail Gorbachov (“Gorby”).

En el ano 1991, meses antes de la descomposicion de la U.R.S.S., aparecieron en
Japon Gorby no Pipeline Daisakusen y Ganbare Gorby. En el primero de ellos, publicado para
la NES, teniamos que ayudar al politico ruso a conectar tuberias desde territorio soviético
hasta suelo japonés. Todos los elementos identificativos de la cultura rusa tenian cabida en
él, desde la nifia vestida con trajes tradicionales rusos a las composiciones musicales: desde
Tchaikovsky y su Lago de los cisnes a El cuento del zar Saltan de Rimsky-Korsakov. Tras su
aspecto de puzzles aparentemente infantiles subyace un retrato de la mecanizacion y
automatizacion de la vida en el Imperio de la hoz y el martillo (Viruete2, 2012). Mayor
presencia caricaturesca se percibia en el titulo de la compania SEGA, en el que Gorbachov
era el personaje principal, representado en version cabezona y con sus caracteristicas
manchas epidérmicas. El videojuego realizaba una pequeno ensalzamiento de su figura, ya
que aparecia repartiendo comida, medicamento y videoconsolas al pueblo. De nuevo, la
narrativa se desarrolla en factorias, en escenarios industriales, prevaleciendo una imagen
estereotipada del vecino soviético. Uno de los aspectos mas sarcasticos era la capacidad de
“Gorby” para derrotar a sus enemigos a través de gritos y discursos aburridos (Parada,
2014). La trilogia sobre Gorbachov se cierra con su aparicion estelar en el final de Street
Fighter Il (Capcom, 1992), donde salia bailando en plan cosaco si derrotabamos a todos
nuestros enemigos con el luchador ruso Zangjef. Esta plasmaciéon pixelada del politico
soviético era una muestra mas del interés que su imagen y medidas despertaron a nivel
mundial, un elemento mas de la Gorbimania. Japén tampoco escapé a este fenémeno. A
nivel familiar, por ejemplo, las mujeres empezaron a utilizar la expresion Gorbi Teishu
(esposo Gorbachov), para referirse a aquellos conyuges que destacaban en su vida laboral,
en su imagen publica, pero que eran unos negados de puertas hacia dentro, en el ambito

domeéstico (Leuenberger y Weinstein, 1992, p. 111).
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"HELL, YOO EHOH, IT EEEPS HE
IH SHAPE!™

Figura 3. Captura de pantalla de Street Fighter Il

EE. UU. tampoco ha sido inmune a la representacion parédica de sus gobernantes, desde
George Bush Jr. hasta Trump, que copa decenas y decenas de apps en Google Play en la
actualidad. Uno de los titulos mas irreverentes y acidos contra el presidente norteamericano
Bush hijo fue Anti Bush Emo (2004), desarrollado por Jason Oda en el contexto de la carrera
presidencial de ese ano frente a John Kerry. Bush, lider de un mundo fantastico llamado
Voltron, tenia que ser derrotado por varios personajes, simbolos de la cultura juvenil y ficticia
de la nacién, tales como el luchador Hulk Hogan, el héroe He-Man y el forzudo Mr. T del Equipo
A. En referencia a Trump, un conjunto de profesores de varias universidades espanolas
apuntaron la existencia de mas de cuatrocientas apps referidas a este politico, de las que
analizaron con detenimiento la informacion y mensaje que presentaban todas aquellas que
superaban las cinco mil descargas (ciento diecisiete en total). En la mayoria de casos
prevalecia la apuesta informativa junto con el propésito persuasivo o movilizador, sin olvidar
el aspecto meramente comercial (Goméz et al., 2019). La imagen satirica, tiranica y arbitraria
de muchos de estos lideres politicos alcanzo su cenit en la saga Tropico (2001-2019, PopTop).
La portada del primero de ellos era toda una declaracion de intenciones: la imagen
inconfundible de un Fidel Castro caricaturizado o reducido al estereotipo universalmente
reconocido del dictador latino. Aunque estos juegos se presentaron inicialmente como un mero
simulador econémico de tono divertido, detras de esta patina humoristica y de gestion de
recursos sobresale una idea politica: todas nuestras acciones tienen un objetivo claro, la
conservacion del poder. No importa que por el camino “nuestro pueblo” sufra si logramos
perpetuarnos en el mando (Conde, 2018, pp. 124-125).

En ocasiones, la simple alusidon indirecta a determinados mandatarios politicos
(incluso aunque nunca se refleje su nombre en el videojuego) en titulos centrados en el mundo
americano puede provocar respuestas estatales fuera de toda comprension. Uno de los casos

mas llamativos fue Mercenaries 2: World in Flames (Electronic Arts, 2008), ambientado en una
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Venezuela ficticia (aunque se incluyen localizaciones reales como Caracas, Maracaibo o la isla
Margarita, entre otras), en la que el soldado Mattias Nilsson debia acabar con el régimen de
Ramoén Solano, que nacionalizaba las companias petroliferas extranjeras, provocando la
animadversion y respuesta de la CIA. A raiz de su publicacion, el lider populista bolivariano de
Venezuela, Hugo Chavez —que se auto identifico con el villano de este titulo— realizd
incendiarias declaraciones considerando a este género de videojuegos como “veneno” y arma
propagandistica del capitalismo para la supresion de su régimen socialista (Penix-Tadsen,
2016, pp. 68-69). De manera inmediata, en octubre de 2009 la Asamblea Nacional —por
iniciativa del Partido Patria Para Todos— aprobé la Ley para la prohibicion de video juegos y
juguetes bélicos. Como respuesta, un nutrido grupo de desarrolladores del pais —capitaneados
por Ciro Duran— impulsé desde esa fecha “Games Jam”, siendo una de las mas relevantes la
#VZlaCrisisJam de 2017, cuyo objetivo era ofrecer desde los pixeles “otra perspectiva de la
dictadura venezolana”.

Resulta chocante esta manera de proceder de Chavez contra Mercenaries 2 cuando
uno de los propios fines del mismo era —en palabras de uno de sus guionistas, Mathew
Colville— “retratar a los soldados americanos como surfistas ignorantes que no tienen idea
de dénde esta Suramérica” o a la “Corporacion Mercenaria Norteamericana los disenamos
como universitarios tontos de fraternidad...”. Incluso en los créditos finales se podia leer
“Thanks to The Bolivarian Revolution: Un mundo mejor es necesario”. Como expresé un
periodista venezolano, “ninguno de los legisladores oficialistas se tomd la molestia de jugar
Mercenaries 2, de lo contrario hubiesen visto una critica clara al neoliberalismo y a los

intereses imperiales por tener el control energético mundial” (Escobar, 2011).

Figura 4. Captura de pantalla de Anti Bush Emo
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Los videojuegos, con mas de 1500 millones de jugadores en todo el mundo, constituyen una
herramienta propagandistica de primer orden debido a su difusion y su capacidad persuasiva.
Son un reflejo de nuestro imaginario social, en muchos casos imbuido de una fuerte carga de
violencia (MaleSevic, 2010). De manera consciente o deliberada, todo disenador /
desarrollador de videojuegos cuando plasma en pixeles un conflicto bélico de actualidad se
posiciona de una u otra manera, ya sea a favor, en contra, o intentando mantener una
supuesta neutralidad. Esta construccion simbdlica de nuestro entorno, en contra de lo que
proclaman llamativos titulos de algunas obras como War Isn’t Hell, It’s Entertainment
(Schubart, Virchow, White-Stanley y Thomas, 2009), trasciende el puro divertimiento y adquiere
el papel de un potente mass media, un newsgame (Bogost, Ferrari y Schweizer, 2010), un
videojuego que participa de las caracteristicas de todo elemento informativo: comunicar,
persuadir, divulgar. Esta cualidad no ha pasado desapercibida para las autoridades judias y
palestinas, que han considerado a los medios de informacién (dentro de los que debemos
incluir este género de videojuegos, pese a que algunos de ellos abusen de su cariz sarcastico
—por ejemplo Gaza Hero—) como un elemento trascendental, por su componente
propagandistico, en esta guerra (también de ideas) por el control de Gaza (Kalb, 2007).

El uso de estas nuevas formas de propaganda ha reclamado la atencion de las
principales Agencias de Inteligencia internacionales, que han visto en el diseno y
promocién de determinados juegos digitales, incluso, una forma de terrorismo, tal y como
se analiza en el informe de la National Security Agency, “Exploiting Terrorist Use of Games
& Virtual Environments” (The Guardian, 2013). Uno de los titulos mas representativos de
esta interpretacion lo constituye Salil al-Sawaren (2014), en castellano “El Sonido de las
Espadas”, vinculado a ISIS y cuyo principal objetivo es “levantar la moral de los
muyaidines y entrenar a ninos y jovenes para que luchen contra Occidente y aterroricen
a los que se oponen al Estado islamico” (Al-Rawi, 2018). Dentro de esta “radicalidad
narrativa”, desde el punto de vista occidental, podemos citar también a Muslim Massacre
(Sigvatr, 2008), protagonizado por un “héroe americano” armado con una ametralladora y
un paracaidas que se lanza en Oriente Medio con el prop6sito de “garantizar que ningun
hombre o mujer musulman quede vivo”. El videojuego levantd una gran polémica y fue
retirado de internet, aunque es posible desde algunos portales conseguir alin una version
beta del mismo. Estos ejemplos prueban, una vez mas, la capacidad propagandistica de este
tipo de “medios de entretenimiento” para “moldear actitudes y comportamientos”, pues
alrededor de los mismos se generé toda una corriente de opiniones rechazando o apoyando

su particular visién de la guerra y del mundo actual (Delwiche, 2007).
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PARODIAS VIDEOLUDICAS DE LA POLITICA JAPONESA: KAKUEI TANAKA EN M SORRY

Adelantandonos a los contenidos de este epigrafe, en un ejercicio de flash forward, tenemos
que subrayar que el videojuego I’'m Sorry es una parodia de los casos de corrupcion del
primer ministro Kakuei Tanaka entre 1972 y 1976. Para entender muchos de los simbolos
y elementos visuales de su narrativa es necesario reflexionar sobre una serie de temas.
¢ Favorece la cultura y el sistema politico japonés la corrupcion? Seglin el “indice Percepcion
de la Corrupcién” de 2018, elaborado por Transparency International a partir de encuestas
entre la poblacion, Japdn se encuentra en la posiciéon veinte de un total de casi doscientos
paises. Por tanto, lejos de los estandares mas corruptos. La situacién ha ido mejorando en
los dltimos anos, aunque son notables los casos de corrupcion de sus principales dirigentes

en décadas anteriores:

5 bril 1946, No se le conoce escandalos pero perdono a Sato
'YOS“'da Shigeru ‘Nov. 1948 ‘Elsaku
[Katayama Tetsu [Mayo 1947 |[No se Ie conoce escandalos

[Ashida Hitoshi

[Enero 1948

|[No se Ie conoce escandalos

[Hatoyama Ichiro

|[Diciembre 1954

|[No se Ie conoce escandalos

[lshibashi Tanzan

|[Diciembre 1956

|[No se Ie conoce escandalos

[Kishi Nobusuke

|[Febrero 1957

[Implicade en el caso Niebla Negra

[keda Hayato |[Junic 1960 [Implicade en el escandalo Shipbuilding

[Sato Eisaku [[Octubre 1964 [[Orden de detencién por el caso Shipbuilding
Farke s fsptamsee 107 i o o o ot e
[Miki Takeo [[Noviembre 1674 |[No se Ie conoce escandalos

[Fukuda Takeo |[Diciembre 1976 |[Detenido en el caso Showa Denko

[Ohira Masoyoshi [[Noviembre 1678 |[No se Ie conoce escandalos

[Suzuki Zenko

|Patio 1980

[Implicacién marginal en Kyowa

‘Nakasone Yasuhiro

HNowembre 1982

Rumores de implicacion en los casos Lockheed y
Recruit

[Takeshita Noboru

[[Octubre 1986

[Implicado en el caso Recruit

[Uno Sosuke

|[Junic 1989

|[Escandalo menor relacionado con mujer

[Kaifu Toshiki

[[Octubre 1989

|[No se Ie conoce escandalos

[Miyazawa Kiichi

[[Octubre 1991

[Implicacién mener en caso Recruit

[Hosokawa Morihiro

[[Agosto 1993

[[Problema menor por préstamos de Sagawa Kyubin

[Hata Tsutomu

|PpriT 1994

|[No se e conoce escandalos

[Muruyama Tomoichi

|[Junic 1994

|[No se e conoce escandalos

Figura 5. Primeros ministros japoneses desde la posguerra hasta mediados de los anos noventa y
casos de corrupcion. Fuente: Reed, 2013, pp. 5-6

En el interesante articulo de Garcia-Caro (2008) se subraya la perpetuacion del amakudari
como razon tradicional de esta situacion. El amakudari es una practica empresarial japonesa
en la que politicos de alto nivel se retiran a posiciones ejecutivas o de alto perfil en el ambito
empresarial. Amakudari significa “descenso del cielo” y en esta, los servidores publicos se
terminan retirando en posiciones importantes en empresas privadas con nexos con el sector
publico. Esta practica crea un fuerte vinculo entre los sectores privados y publicos, sosteniendo

el juego de sobornos y de favores en los concursos. A ello hay que anadir el papel hegemdnico
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y predominante del Partido Liberal-Democratico (PLD) en la Dieta (con la mayoria de escanos
desde 1955 hasta 1993), lo que provoca a muchos de sus miembros un papel desmedido en
sus negociaciones con los grupos de la oposicion. Este puzzle cultural politico de la corrupcion
se cierra con el conservadurismo del poder judicial y su falta de autonomia e iniciativa. A ello
se suma la dependencia de los medios de comunicacion (agrupados en grandes “clubes de
prensa”) del Gobierno.

En 1985 un equipo de desarrolladores de videojuegos, pertenecientes a la poderosa
empresa SEGA, desarrolld (no sabemos si por iniciativa propia o por “recomendacion” de
algln grupo politico de la oposicién o corporacién) I’'m Sorry, centrado en el politico Kakuei
Tanaka, aunque en ninglin momento del juego se hacia referencia a su nombre, pese a que

las coincidencias entre su imagen pixelada y fisica eran mas que evidentes.

Figura 6. Cartel promocional de I’'m Sorry. Fuente: lafautealamanette.org

Un ano antes, el dibujante Yoshinori Kobayashi publico el manga Kakuei Living. Inspirado en
la figura del primer ministro, cre6 un mundo de aventuras fantastico donde las referencias
criticas al mismo fueron constantes a través del sarcasmo, el anime y la ironia. Esta
percepcion tan negativa de su mandato alcanzé su maxima expresion en I’m Sorry. ¢ Por qué
un videojuego sobre este personaje? La respuesta es sencilla si repasamos brevemente su
trayectoria publica (Hunziker y Kamimura, 1996; Schlesinger, 1997; Rodao, 2019). La
carrera de Tanaka Kakuei cambi6 el panorama de la politica japonesa en varios sentidos. En
1972, sucedié a una linea de tres primeros ministros de la élite, ex burécratas y educados
en la Universidad de Tokio, a pesar de no haberse licenciado de la universidad. Construyé su
carrera politica atrayendo a su distrito electoral fondos gubernamentales conseguidos sobre

la base del patrocinio politico, y fue ahi donde organiz6é una maquina politica legendaria. Era
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un maestro de la maniobra politica en la Dieta, viold y reescribi6 las reglas de la politica de
facciones dentro del PLD, y negocié con los partidos de la oposicion para conseguir la
aprobacion parlamentaria de polémicos proyectos de ley. Entendia la politica democratica
en un sentido distinto que sus predecesores burocraticos. El fue secretario general del PLD
durante las elecciones de 1969 y, aunque se le concedié mas crédito de lo que merecia por
esa victoria, es posible que su conocimiento detallado de las situaciones politicas en todos
los distritos electorales, ademas de sus maquinaciones estratégicas, procuraran al PLD
algunos escanos adicionales. Tanaka deberia ser un personaje conocido en cualquier pais
con una politica democratica de larga trayectoria. Normalizé las relaciones con la China de
Mao y estrech6 la mano del presidente Richard Nixon.

Tanaka alcanzd cotas de popularidad sin precedentes para un primer ministro
cuando fue elegido en 1972, pero al poco tiempo estas cotas descendieron a nivel histéricos,
principalmente debido a la inflacién causada por su politica de gastos. En 1974, se vio
obligado a dimitir a raiz de la publicacién de un articulo que ponia al descubierto su estilo
politico. EI PLD encontrd un insobornable en Miki Takeo y fue durante el gobierno de este
que se reveld en el Congreso de Estados Unidos el hecho de que la empresa aeronautica
Lockheed habia pagado sobornos a politicos japoneses. Con esta investigacion, el Congreso
estadounidense provoco complicaciones politicas en muchos paises, pero las revelaciones
fueron un golpe para la politica japonesa cuando atravesaba una coyuntura particularmente
vulnerable. Con cualquier otro primer ministro en cualquier otro momento, es posible que el
caso Lockheed se hubiera ocultado bajo la alfombra, pero Tadeo pidié a Estados Unidos toda
la documentacion y exigio al sistema judicial japonés un procesamiento enérgico. Tanaka
quedo atrapado en su propia red. Fue detenido y llevado a juicio por segunda vez en su
carrera. A pesar de su implicacion e incluso después de ser condenado en 1983, la faccion
de Tanaka sigui6 creciendo. Dado que esta faccion era la mas grande y no contaba con un
candidato propio para primer ministro, Tanaka pudo jugar a hacedor de reyes y siguid
ejerciendo un poder inmenso (de ahi su apelativo de shégun de las sombras) hasta que una
apoplejia lo dejoé incapacitado en febrero de 1985, aino de publicacion de I’m Sorry. Durante
al menos tres afnos, el politico mas poderoso de Japon ejercia su poder en la penumbra a la
Vez que recurria una condena por soborno.

Este caracter todopoderoso se plasmé de manera irénica y satirica en formato digital
a través del titulo nombrado. ¢Cémo es reflejaron los mismos? Uno de los primeros aspectos
que llama la atencién al analizar su narrativa, personajes y dindmicas es que en ningln
momento aparece el nombre de Kakuei Tanaka. La identificacion con el personaje real se

realiza a través de su similitud con el avatar utilizado, mediante la naturaleza de sus actos

e-tramas 6 — Julio 2020 — pp. 25-45
ISSN en tramite

~ 36 ~



PARODIA Y SATIRA POLITICA EN
LOS VIDEOJUEGOS JAPONESES Y

ESPANOLES

corruptivos y recurriendo a esa concepcion y representacion colectiva comdn intangible de
la que hablabamos al diferenciar image y picture. Esta omisién bien pudiera ser un medida
de precaucién o, como apuntaba el periodista cultural Pedro J. Martinez (2018), potenciar el
boca a boca entre los jugadores creando un debate sobre dicha cuestion. Asi, por ejemplo,
en Corea llegaron a confundirlo con el comico local. Sin embargo, otros indicios mas
explicitos como su propio titulo, una paronimia de la palabra séri, voz japonesa para primer
ministro dilucidaban las posibles confusiones. En la pantalla de presentacion, Tanaka surgia
del Monte Fuji bailando y sonriendo, pleno de orgullo nacional. El juego es una especie de
comecocos en el que el personaje principal tiene que recoger lingotes de oro y llevarlos a su
residencia oficial. En el camino tendra que hacer frente a un incansable barril rodante, que
bien pudiera hacer referencia a la practica del pork barrel, es decir, el dinero publico que los
representantes politicos destinan para fines sociales y benéficos en los distritos en los que
han sido elegidos, con el objetivo Gltimo de “devolver” ese apoyo y lograr el mismo resultado
electoral en el futuro. Fue una practica muy comuin del Etsuzankai, el grupo de apoyo de
Tanaka (Johnson, 1986). Junto a este objeto metéalico también habia que sortear las
acciones de varios enemigos humanos, todos ellos personajes conocidisimos de la época,
ya sea de la cultura nacional como extranjera. Era el caso de Michael Jackson, Marilyn
Monroe, el humorista Tamori (que llega a ser representado disfrazado de dominatrix
mientras latiga a Tanaka), Giant Baba —uno de los luchadores japoneses mas famoso de
todos los tiempos— o el maratoniano Toshihiko Seko. Presentaba cuatro niveles, cada uno
correspondiente a una zona urbana diferente. Se han pretendido interpretar como una
sucesion de las etapas de su vida: desde su modesto hogar en Niigata, pasando por la alta
sociedad —representada en un club deportivo—,el parlamento japonés y finalmente los

jardines de su enorme mansion, ya retirado.

Figura 7. Captura de pantalla de I'm Sorry en la que aparecen algunos de sus peculiares enemigos y
elementos estéticos referentes a su poder, como su enorme mansiéon y numerosas esculturas
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Mas de treinta anos después, el videojuego japonés ha continuado denunciado —ya no de
manera tan satirica, sino mediante metaforas visuales con elaboradas narrativas— los
problemas sociales y politicos del pais de una manera muy activa y atractiva visualmente a
través de sus espectaculares entornos pixelados. Uno de los ejemplos mas destacables es
la saga Persona (Atlus, 1996 - actualidad), en especial su quinta parte. Dicha serie de juegos
suma un total de diez millones de copias vendidas en todo el mundo (Pastor, 2019). No es
de extranar que diferentes gobiernos nipones! hayan destinado cientos de millones de
doélares a las industrias creativas (como los videojuegos) debido a su capacidad de
promocién y penetracion ideoldgica en el sentir mundial, incluso cuando se refieren
negativamente a la realidad del pais, como en este caso.

Persona 5 esta protagonizado por una serie de adolescentes en edad de instituto
que deberan desvelar la verdadera “mascara” de la sociedad. Combinando lo fantastico y lo
real, en los llamados “palacios” podremos conocer cdmo es cada persona en su interior, sin
ningln tipo de artificios ni disfraces. Uno de los mas interesantes, y que enlaza con el analisis
de este texto, esta representado por un barco de superlujo que navega por un océano de
edificios semihundidos y en ruinas, en una metafora —en palabras del profesor Ramon
Méndez (2019)— “de que él estd cdmodamente en lo mas alto de su barco dirigiendo el pais,
pero no le preocupa lo mas minimo que se esté hundiendo y la gente se ahogue a su
alrededor”. Hace referencia al objetivo de este nivel, intentar detener a un candidato a primer
ministro, puesto que se ha demostrado que es una persona corrupta que no duda en
asesinar o manipular a quien haga falta con tal de salirse con la suya. De cara al publico, da
la imagen de politico perfecto, que inspira a sus votantes con discursos elaborados y
convincentes, aunque vagos y vacios. Tres millones de jugadores han sido advertidos, asi,
de que la cultura japonesa es algo mas que samurais, sushi o anime. Sin embargo, el caso
japonés es uno mas en este mapa de la corrupcion mundial, teniendo al espafol y su

representacion videolldica como vecino cercano.

PARODIAS VIDEOLUDICAS DE LA POLITICA ESPANOLA: CORRUPCION Y
ESPANOLADA EN CHORIZOS DE ESPANA Y OLE

JEspanolada? No hace falta ser un antropélogo cultural o un historiador de las ideas para

advertir que detras de este concepto se esconden una serie de elementos negativos

! Por ejemplo, el Gobierno de Shinzo Abe destiné a este tipo de industrias 883 millones
de délares para su promocién en el extranjero (7he Economist, 2014).
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referentes a la tradicidn, imagen exterior y cultura espanola. El trabajo basico para
comprender en toda su totalidad esta compleja cuestiéon y cdmo la misma se ha reflejado en
nuestra imagen exterior, desde la Literatura hasta llegar al propio mundo de los videojuegos,
es Spain Ludica. La imagen romantica de Espana en los videojuegos. Sus autores, los
profesores de la Universidad de Sevilla David Acosta-Riego y Luis Navarrete-Cordero, realizan
un repaso exhaustivo sobre el origen del término espanolada y su evolucién hasta los
tiempos presentes, poniendo el énfasis en como se han plasmado en las principales
creaciones culturales.

En un sentido amplio y complejo se podria definir como un genéro literario, musical,
pictérico, cinematografico y videolldico entroncado con los estereotipos sobre la imagen de
Espaina nacida en el siglo xvi y perpetuada (ya sea como critica o como sefna de identidad)
hasta la actualidad. Manifestaciones y elementos como el gitanismo, el andalucismo, las
bravuconadas de jaques, las torerias, las supersticiones, la sensualidad, el fanatismo
religioso, la cerrazon intelectual o las danzas flamencas campan a sus anchas dentro de
este concepto. Un nuevo complemento se anadié a todo este listado de clichés —en los afos
ochenta del pasado siglo— a raiz de la ruptura cultural con la tradicion del franquismo y el
desarrollo del Pop Art, que acabd por objetivar la realidad de la espafolada en extravagantes
obras de arte. Algunos de sus principios mas caracteristicos (por ejemplo, el mundo taurino)
fueron despojados de su significado, de su uso costumbrista y empleados con un sentido
liberalizador, alejado de su marco tradicional pretérito. Valgan como referencias de estas
practicas las producciones cinematograficas de Pedro Almodévar de esos anos. Esta
condicionalidad y dependencia del punto de vista exterior sobre la imagen de Espana
provoca que —empleando terminologia del lenguaje cinematografico— estos conceptos
presenten significados “no clausurados”, es decir, el objeto representado no se entiende sin
una idea externa, un marco referencial, que lo explique (Acosta y Navarro, 2018, pp. 29-30
y pp. 162-163).

La espanolada también hizo acto de presencia en la industria del videojuego espanol
desde los afios ochenta, con titulos tan célebres como Saimazoom (1984, Dinamic
Software), protagonizado por el explorador Johny Jones (parodia de Indiana Jones), que

buscaba cuatro sacos de café repartidos por la selva; Capitan Sevilla2 (Dinamic Software,

2 La sinopsis del juego era toda una declaracién de intenciones: “Mariano Lépez,
transportista de embutidos, sufre los efectos de una explosién nuclear. Inconsciente,
queda tendido en la calzada junto a sus embutidos y a los restos del camién, que se
esparcen por toda la zona del siniestro. Horas mas tarde se despierta hambriento, e
ingiere una de sus salchichas afectadas por la radiacién. Pero, ¢jQué diablos esta
sucediendo!? Mariano se estd transformando: todos sus musculos crecen; su estatura
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1988), parodia del héroe americano Superman y reflexion inconsciente el estado del pais a
finales de esa década; o mas actuales como la saga Symploke (Videojuegos Fermin, 2017-
2019), una aventura parodia-filoséfica centrada en Gustavo Bueno, en la que el estudiante
Benito Retamosa debera conseguir los apuntes que le ayuden a superar la carrera mientras
salen a la palestra muchos de los estereotipos de la Universidad espanola y de sus
miembros, que en el fondo no son otros que los del propio ser hispano.

Al igual que en otras latitudes, la politica espafnola y sus protagonistas tampoco ha
quedado inmune a la critica pixelada de tono irdnico. Una primera referencia se remonta
al ano 1983, fecha en la que apareci6é El Golpe (Software Center), un juego de cassette
para Spectrum centrado en el 23-F y en el que el jugador manejaba al teniente coronel
de la Guardia Civil, Tejero, con el objetivo de que triunfase el golpe de Estado, para lo
gue debia sortear a los lideres politicos de los diferentes grupos parlamentarios del
Congreso de los Diputados como Adolfo Suéarez, Felipe Gonzalez, Manuel Fraga y
Santiago Carrillo. El hecho de convertir al golpista en un héroe movié a los creadores del
juego a insertar un texto aclaratorio en el que se explicaba que “‘El golpe’ no pretende
ser mas que un juego. No intente ver intencionalidad politica, pues no la hay (Cano,
2015). A partir de ahi, todos los representantes destacados de la politica espanola,
desde Aznar (Trama Wars, Chaotic Kingdoms, 2017) a Rajoy, pasando por Zapatero (Yo
Presidente: Crisis Global, Planeta Interactive, 2009), han tenido un espacio reservado en
el mundo del videojuego, la simulacién y la critica. Desde las protestas del 15-M y la
irrupcion de Podemos en la escena politica (Torreblanca, 2015), el nombre de Pablo
Iglesias también ha ocupado un lugar relevante, como se puede apreciar en Pablo
Iglesias Bros (TriviralSoft, 2015), Pacta conmigo (Javi Garcia, 2016) o PolitiKO (0&0, 2016).

En la mayoria de estos titulos florece un tema capital y repetitivo (que enlaza
perfectamente con la situacion denunciada en I’'m Sorry y Persona 5): la corrupcion
espanola. En concreto el caso Giirtel y la evasién de capitales a Suiza, incorporando a
este repertorio de nombres todos los que se relacionaron con esta trama: Luis Barcenas,
Luis Crespo o Francisco Correa (Munoz y Preston, 2016). Esta situacién provocé que la
posicion de Espafa en los indices de Percepcion de la Corrupcién para el afio 2016 se
situase en el nimero cuarenta y seis, a casi treinta de Japén (RTVE Noticias, 2017).

Dentro del amplio espectro de apps de Google Play sobre la corrupcion espanola
sobresale, por su nimero de descargas (mas de medio millén) y su tono politico-irdnico,

Alcalde Corrupto Clicker (MeigalLabs, 2016), en el que se animaba al jugador a afiliarse al

aumenta; su vulgar rostro se convierte en el de un apuesto super-héroe dispuesto a
combatir al malvado profesor TORREBRUNO”. Reproducido en Romero (2012).
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“Partido del Dinero” para poder “robar, estafar, timar, enganar, sobornar, chantajear, pasarte
las leyes por el forro de los... sobres”. A lo largo de la partida (debiamos acumular dinero
pulsando rapidamente el dedo sobre los billetes de la pantalla) iban apareciendo frases
irébnicas relacionadas directamente con los mas escandalosos casos de corrupcion de los
Ultimos anos. Una de las mas llamativas era la que simulaba un cheque suizo con el siguiente
mensaje: “No he dormido nada. No me pregunten demasiado si hacen el favor”. Fue
pronunciada por el presidente del Gobierno, Mariano Rajoy, en una rueda de prensa del 8
de febrero de 2013 tras una intensa reunion del Consejo Europeo y que, ademas, era su
primera comparecencia publica tras el estallido del caso de la contabilidad “B” del Partido
Popular (EuropaPress, 2013). También habia que resaltar la aparicién en dicho juego de la
desacertada y criticadisima opinidbn del ministro de Agricultura, Alimentaciéon vy
Medioambiente en 2013, Arias Canete, sobre la caducidad de los alimentos: “Veo un yogur
caducado y ya puede poner la fecha que quiera, que me lo como”. Desde Meigalabs se
queria denunciar, de manera irénica, una afirmacién que causé un gran rechazo entre
diferentes sectores de la sociedad espaiola en un tiempo en el que los efectos econdmicos
de la crisis aumentaban los indices de pobreza de manera alarmante. En definitiva, todos
los videojuegos enunciados se caracterizaban por una “estética subversiva” y unas “reglas
subvertidas”, ya que se modificaba el marco primario de referencia y se animaba al jugador
a actuar contrariamente a lo que dictaminan las mas elementales normas de moralidad y
sentido comdn (Planells, 2011).

Dentro de esta dinamica subversiva y centrada en la corrupcion sobresale el titulo
Chorizos de Espana y Olé (Ravalmatic, 2013), protagonizado por el tesorero del PP, Luis
Barcenas. A la par que suena de fondo, de manera constante y agobiante, un pasodoble
(muestra identificativa a nivel popular de nuestra cultura en esa linea de la espanolada
referida), Barcenas debera cargar en un camién el mayor nimero de billetes en un tiempo
limitado y llevarlo a un sobre gigantesco del Partido Popular situado al final de cada nivel,
sorteando los baches y desniveles que aparecen. El objetivo Ultimo es llegar a Suiza y poder
ingresar todo lo recaudado en una cuenta fantasma, alejada de los inspectores de Hacienda.
Alo largo de nuestra travesia evasiva e ilegal, aparecen de fondo toda una serie de imagenes
y personajes relacionados con los aspectos mas candentes de las tramas corruptas
nacionales: hospitales con tiritas y el logotipo de la Comunidad de Madrid, en referencia a
los recortes en la Sanidad publica; la figura del yerno del Rey Emérito Inaki Urdangarin;
aeropuertos vacios, como el de Castellon; la difunta alcaldesa Rita Barbera; la Ciudad de las
Ciencias y las Artes; hinchables gigantescos, en alusion a la fiesta de uno de los hijos de la

ex ministra Ana Mato, supuestamente costeados con dinero publico... y una larga lista de
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simbolos e iconos con gran vigencia en sentir colectivo intangible de la sociedad espanola

de esos anos.

Figura 8. Captura de pantalla de Chorizos de Espana y olé, con unos fondos alusivos a casos de
corrupcién como los inflados presupuestos para la construccion de la Ciudad de las Ciencias y las
Artes en Valencia

A MODO DE CONCLUSION

En un mundo globalizado como el actual, la cultura presenta unas bases de socializacion de
caracter plural, coral, universal y constante. Existen universos intangibles de pensamientos
e ideas que delimitan espiritus comunes, estéticas compartidas, formas de interpretar y
encarar el mundo, jergas, gramaticas, imagenes, que conforman nuevas culturas. No
importa vivir en Tokyo o Madrid. En el presente texto hemos establecido una especie de hilo
invisible entre Jap6n y Espafa como casos representativos en el que la plasmacion de la
corrupcion en el plano videoludico trasciende lo temporal y lo geografico. Un tema candente
y preocupante de la actualidad ha encontrado en este formato de representacion, de facil
acceso, universal e interactivo, un modo de representacion privilegiado que ha permitido,
aunque solo sea a golpe de joystick, solucionar estos problemas o comprenderlos desde un
punto de vista Itdico y ocioso. Tanto I’m Sorry como el resto de titulos relacionados con la
politica espanola, crearon un mundo de simbolos e imagenes latentes en el ideario comdn
de estas sociedades que solo pueden ser entendibles teniendo el cuenta el marco
referencial histérico, cultural y politico donde se desarrollaron. Mas alla de su mayor o menor
éxito comercial (de millones de copias en Persona 5 a cincuenta mil descargas en Chorizos
de Espana) (Gbmez y Cabeza, 2016), su importancia no tiene que ser medida en términos

cuantitativos, sino en proporciobn a su valia como representacion cultural de un
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acontecimiento determinado, ya sea con animo de denuncia, satira o parodia. En un mundo
donde la l6gica de la dinamica de la moda determina cada vez mas el tipo de producto que
consumimos (Lipovetsky y Serroy, 2015), los videojuegos —entendidos como un factor mas
dentro de los grandes procesos de comunicacién social— se presentan como una
herramienta cultural de gran valia para dirigir la atenciébn de la sociedad hacia un
determinado punto de la realidad, sea —como en el caso analizado— la corrupcién, el hambre
o la guerra, mas alla de esa tradicional, simplista y reduccionista representacion en la que

solo aparece un fontanero que aplasta tortugas o un erizo azul que corre como un rayo.
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Resumen

Neon Genesis Evangelion popularizé las
narrativas complejas en el anime. Esta
serie influyé a Yokdé Tard para el
desarrollo del videojuego MNier, también
de narracion compleja. Este tipo de
narraciéon no es exclusiva de Japén. Su
origen se halla en la ficciéon televisiva
norteamericana y con producciones
como Twin Peaks como ejemplos
fundacionales. Pero mientras esta motiva
la tarea del espectador en la resolucién
de la adivinanza: “¢quién mat6é a Laura
Palmer?”, MNier, como Dark Souls /ll, no;
mas bien quieren conducir al jugador en
una pregunta que él mismo decide
formularse, o no, y que no tiene una
Gnica resolucién, lo que conduce a

quedarse sumergidos o colgados en la
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duda, en un vacio. Videojuegos
occidentales de narracién compleja
como Heavy Rain hacen lo contrario:
emplean esa complejidad para que el
jugador juegue a resolver una pregunta
que el mismo juego formula: “;hasta
dénde llegards para salvar a quién
quieres?” Y la resuelve. Investigamos el
posible origen de esta diferenciacién
entre narracion compleja occidental y
japonesa en videojuegos a modo de
aproximacion para guiar  futuras
investigaciones sobre videojuegos de
narracién compleja japonesa por autores
occidentales.
Palabras clave
Narracion compleja, videojuegos
japoneses, ficcién televisiva, Nier, Dark

Souls Il
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Abstract

Neon Genesis Evangelion popularized
complex narratives in anime. This serie
influenced  Yoké  Tar6  for  the
development of the video game MNier, of
complex narration too. This type of
narration is not unique in Japan. lts
origin is found in North American
television fiction with productions like
Twin Peaks as foundational examples.
But while 7win Peaks motivates the
viewer's task in solving the riddle: “who
kiled Laura Palmer?”, Nier, like Dark
Souls /ll, no; rather they want to lead the
player to a question that he has to

decide to ask himself, or not, and that

UNA APOXIMACION AL ESTUDIO DE
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NARRACION COMPLEJA

leads to being submerged or hung in
doubt, in a void. Western videogames of
complex narration like Heavy Rain do the
opposite: they use that complexity so
that the player plays to solve a question
that the same game asks: "how far will
you go to save who you want?" And it
solves it. We are investigating the posible
origino f this distinction between western
and japanese complex narration in video
games as a way to lead future and more
deep investigations about complex
narrative in videogames made by western
researchers.

Keywords

Complex narration, japanese videogame,

tv ficion, Mer, Dark Souls Il

does not have a single resolution, which

INTRODUCCION

Articulos como The Zen of Nier: Automata - Tasting Reality in the Death of Meaning (Smith,
2019), Take Your Time: The Garden Path Space of Pokemon and Dark Souls (Goss, 2018) o
Sekiro, Samsara and From Software’s cycles of death (Reuben, 2019) nos senalan las
aproximaciones que ya se estan dando para buscar el elemento diferencial de los
videojuegos de narracion compleja japoneses con respecto a los occidentales: los retazos
de budismo zen que se encuentran en ellos. Pero asociar de forma categ6rica alglin aspecto
o la totalidad de la cultura japonesa solo con el budismo zen es excesivamente simplista,
tanto como relacionar el grueso de la cultura espanola con el catolicismo o de la de E.E. U.U.
con el protestantismo. No podemos olvidar la fortisima impronta del sintoismo en el
imaginario social nipdn que, a nivel estético, se manifiesta como una tendencia totalmente
opuesta al zen, hiperdecorativista y colorida, tampoco la tremenda influencia que supusieron
las peliculas de Hollywood en la juventud nipona tras la Segunda Guerra Mundial; es mas, la

presencia occidental en su cultura no esperé hasta la segunda mitad del siglo xx a
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manifestarse, sino que lo hizo mucho antes, en 1868 (Vives, 2019, p. 223). Con la apertura
de las fronteras de Japon a Occidente en el siglo XiX, llegaron nuevos materiales de
construccion que sustituyeron el tatami por el marmol. Bognar (2000, p. 73) se refiere a la
ciudad japonesa como un conjunto de episodios volatiles, ambiguos y dinamicos en los que
se mezcla lo oriental con lo occidental de una forma insélita para el gusto de un americano
0 un europeo, lo que es también un reflejo de su propia sociedad y produccién cultural.
Benedict (1946, p. 2) también lo senala en su libro El crisantemo y la espada, destacando
lo sorprendente que resulta como el japonés acepta este contraste como si fuera normal.

En este texto estudiamos el videojuego japonés de narracion compleja siendo
conscientes de que nace en este choque de influencias que conforma la cultura japonesa,
no solo a raiz del budismo zen. Cémo sefalaremos mas adelante, este tipo de narracion
parte de la del anime de mediados y finales de los noventa que, como el manga, procede,
entre otros factores, de la admiracion de Osamu Tezuka por las cintas de animacién del
estudio americano Disney (Thornton-Gibson, 2017, p. 344). Es més, los practicantes del
budismo zen, suelen hacerlo mezclando ritos del sintoismo (Sisler,Radde-Antweiler, Zeiler,
2018, p. 114), lo que indica la aceptacion de Japén por esa mezcla.

Para un occidental es facil caer en este error y creer que la cultura japonesa es solo
budismo zen. La arquitectura, los jardines, el teatro y el arte pictorico que surgieron como un
vehiculo para explicar su complejidad han servido de atrezzo para peliculas, videojuegos,
novelas y animacion creados fuera de Japén, ofreciéndonos una idea distorsionada y
simplista de la cultura japonesa. Videojuegos como Ghost of Tsushima (Sucker Punch
Productions, 2020), series de dibujos animados como Samurai Jack (Tartakovsky, 2000-
2004) o producciones como The Last Samurai (Zwick, 2003) se apoderaron de su
imaginario, lo romantizaron y cayeron en un japonismo (Burty, 1872), es decir, en el uso
reduccionista de valores estéticos japoneses en producciones occidentales y que tuvo su
auge a finales del siglo XIX.

Entonces, ¢por qué el interés de los articulos senalados al principio de este capitulo
en analizar si el budismo zen en concreto ha tenido impacto o no en la narracion compleja
de los videojuegos japoneses? La hipétesis que manejamos es que no se puede negar la
huella que ha tenido el budismo zen en su cultura, pero solo entendido a través de la
amalgama de influencias que hemos recogido, y que, como un fenémeno alterado mediante
una continua hibridacion cultural, puede ser fundamental para el estudio de estas narrativas.
Pero eso no quiere decir que los directores de los videojuegos que senalaremos, y que
comparten las caracteristicas que los hace ser de narracion compleja, abiertamente
quisieran introducir ideas del budismo zen en sus videojuegos en su estado puro, sino casi

lo contrario. Tampoco que los conceptos del budismo zen que imprimen en sus obras no
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vengan mezclados con otros del taoismo, cristianismo o sintoismo. Es mas, teniendo en
cuenta todo lo comentado, ¢podemos llamar a esto budismo zen en realidad?

Tras la Segunda Guerra Mundial se inicidé un proceso de lavado de imagen de Japén
de cara al resto del mundo a través de lo que se denominé Soft Power. Se queria vender la
idea de que Jap6n era muy eficiente y poco agresivo (McGray, 2002). Mas tarde llegaria la
estrategia Cool Japan, una campana de branding cultural para reimaginalor a través de sus
propiedades intelectuales (Santiago-lglesias, 2017). Mediante el manga y el anime se
ofreceria un Japén a medida tal y como las peliculas de Hollywood hicieron con los Estados
Unidos. En estas obras se incidiria en esa idea tan llamativa para el occidental de contraste
entre tradicién y modernidad. En cuanto a la tradicion se mostraba de dos maneras: con
localizaciones tipicas japonesas que luego el lector querria visitar y también al recurso de
temas que se entendieran como clasicos del imaginario japonés. En cuanto a lo primero,
mangas como Ranma %% (Takahashi, 1987-1996) o Maison Ikkoku (Takahashi, 1980-1987)
hacian vivir a sus personajes en un Japén contemporaneo pero salpicado por arquitectura
clasica, rituales budistas o visitas a templos. En cuanto a los temas, la idea de karma,
renacimiento, vacio, los seis reinos budistas y el zazen aparecen una y otra vez en mangas
y anime como Neon Genesis Evangelion (Anno, 1995-1996), Dragon Ball (Toriyama, 1984-
1995) o Berserk (Miura, 1989). Estas son algunas de las propiedades intelectuales que
sirvieron al Cool Japan, pero que también impactaron e influenciaron a los creadores
japoneses que desarrollaron sus videojuegos a finales de los anos noventa, principios del
dos mil y durante 2010 en adelante. A ellos también les llegd la vision deformada de
conceptos del budismo zen, que recogieron las producciones norteamericanas impregnadas
de japonismo.

El videojuego japonés de narracion compleja nacié en este contexto y comenzd a
mostrarse después de la aparicion del anime de narracion compleja que tuvo mucho que ver
en la estrategia Cool Japan, aprendiendo de ély de su manera de narrar. A su vez, este anime
se fijo en la ficcion compleja televisiva americana para formarse. Estos videojuegos cuentan
con manifestaciones de budismo zen, pero solo de las ideas y conceptos que han llegado a
sus autores filtrados mediante el manga y el anime y la interpretacion foranea, y mezclados
con otros tantos elementos como es la fantasia medieval occidental que causé furor en
Japon tras el éxito de Dragon Quest (Enix, 1986), que adaptaba a su vez los videojuegos
occidentales que cogian las reglas de Dungeons & Dragons o la ambientacion de El Sefor
de los Anillos. Como ejemplos de videojuegos japoneses de estas caracteristicas trabajamos
con dos casos paradigmaticos en este texto: Nier (Cavia, 2010) y Dark Souls Il (2016),

inspirados abiertamente y seglin declaracion de sus autores en esos animes mencionados,
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el primero en The End of Evangelion (Anno y Tsurumaki, 1997) y el segundo en el manga
Berserk (Miura, 1989).

Pero aln siendo un budismo zen pasado por tantos tamices y sobreviviendo a un
continuo encuentro entre contrastes, merece la pena estudiarlo para buscar el valor
diferencial de los videojuegos japoneses de narracion compleja en contraposicion con los
occidentales. Emplear ideas como la de la existencia ciclica hace que los finales de estos
videojuegos supongan el comienzo de nuevas eras, de un renacer que vuelve a iniciar el
tiempo, como el caso de Dark Souls Ill, en el que el remate de la narracion no implica llegar
a su resolucién. El karma implica consecuencias a nuestras decisiones pero sin que el
videojuego manifieste que se produciran, haciendo que el jugador avance por la historia
volviéndola mas compleja sin saberlo. El concepto de vacio o de nada se refleja en Nier o en
Dark Souls Ill con el planteamiento de preguntas que no encuentran respuesta, de forma
que se le deja al jugador sumido y aprendiendo del vacio que le provoca saber que jamas la
obtendra. En el caso de Hidetaka Miyazaki, director de Dark Souls Ill, introduce la posibilidad
de adoptar la postura zazen, meditar y alcanzar la trascendencia, que en el videojuego se
representa con la figura del dragdn. En Nier acabamos negando el yo y alcanzando un vacio
representado con un espacio en blanco. El videojuego nos pide que borremos todo nuestro
progreso guardado y dejemos de existir. Estos conceptos no se muestran en los titulos
occidentales de narracién compleja, por lo que su analisis nos parece pertinente para
favorecer los estudios narrativos del videojuego. Sin embargo, repetimos la pregunta:
Jpodemos designar a esto budismo zen? La respuesta es que no. Son valores estéticos con
origen en el budismo zen hibridados y ludificaciones de ideas trascendentes. Recuerdan al
budismo zen, pero no lo son.

Es decir, no es un budismo zen puro, sino henchido de una hibridacién permanente
entre lo occidental y lo oriental, impregnado de Cool Japan, de manga y de anime, de fantasia
medieval americana y europea, y de ficcion compleja televisiva norteamericana. Por lo que
la aproximacion que ofrecemos, tal y como veremos a continuacion, es la del estudio
diferencial entre videojuegos de narrativas complejas occidentales y japonesas a través de
lo que llamaremos budismo zen hibridado.

Ahora responderemos a como es posible que el budismo zen sobreviviera para
llegarnos mediante este budismo zen hibridado, convirtiéndose en una fuente de inspiracion
para estos autores tanto en la tematica como en la estética. Esto nos servird también para
sefnalar las caracteristicas del videojuego japonés de narracién compleja bajo el influjo

concreto de este budismo zen hibridado.

DEL BUDISMO ZEN HIBRIDADO AL VIDEOJUEGO JAPONES DE NARRACION COMPLEJA
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“La cultura japonesa, (...) proporciona una de las concepciones mas ricas del vacio. Su
cualidad consiste en proporcionar un marco espacial a fendémenos espirituales, resaltando
con ese sabio uso del vacio una peculiar forma de trascendencia” (Espuelas, 1999, p. 84)
[traduccion propial.

El concepto de vacio introducido por el budismo zen resultaba excesivamente
complejo para el japonés del periodo Muromachi, comprendido entre 1333-1573, por lo que
se desarrolld un lenguaje artistico para explicarselo y para que sirviera de medio para su
contemplacion (Gutiérrez, 1998). Este lenguaje suscitdé el desarrollo de una pintura,
arquitecturay jardineria propia, y también favoreci6 la creacion y desarrollo del teatro né con
unos valores estéticos concretos. Se perseguia crear un marco espacial que sacudiera las
mentes apaticas y que, en la penetracion de la nada representada por ese espacio artistico,
se pudiera penetrar a su vez en la naturaleza cosmica (Vives, 2010, p. 27). Este deseo de
penetrar en el vacio explica por qué la casa tradicional japonesa se abre voluntariamente al
exterior para que la naturaleza irrumpa en ella y vacie los llenos de sus habitantes, o como
su pintura permite que los vacios blancos de nada accedan a la tela; para que, de la mano
del espectador, se cuelen entre las ramas de sus arboles dibujados y sean los protagonistas
por encima de lo representado. El arte se convierte en un puente entre el vacio que da acceso
a la naturaleza césmica que persigue el budismo zen y el que mira. Esto también aplica a
cémo se configura el escenario y el espacio para el plblico en el teatro né.

A diferencia de un escenario occidental, el teatro nd prepara tres tablas
diferenciadas entre si, pero conectadas, por las que discurren y actlan sus actores. Una esta
en un extremoy representa el mas alla. La otra se sitlia separada por un pasillo que simboliza
el puente entre los dos mundos, y la Gltima simboliza nuestro mundo. Las butacas de los
espectadores se colocan de forma que miren directamente y de forma frontal a este tercer
espacio. Los otros dos en los que viven los dioses y a través del que viajan del mundo divino
al humano, se encuentran en un lateral de su angulo de vision (Vives, 2010, p. 27). Asi, los
gue asisten al teatro nd participan en la funcion y forman parte de la configuracién espacial
del evento. Como humanos que son, tienen que hacer un esfuerzo y mirar mas alla si quieren
descubrir mas sobre los dioses y la naturaleza cdésmica, que penetra en ellos. La
representacion de los actores y sus movimientos se ralentizan a propésito con respecto a la
occidental, intentando representar la nada y la quietud del vacio.

El videojuego japonés guarda relacion con este teatro. Homan & Homan (2014)
estudian al jugador como actor, director y coordinador de una obra de teatro interactivo.
Fernandez-Vara (2009) analiza las similitudes entre teatro y videojuego a través de la

actuacion del actor, que juega a interpretar, y también del espectador que mira y que
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participa. En su texto pone al kabuki de ejemplo, tipo de teatro surgido a finales del siglo Xxvi
en el que se interpretaba una version laica de las danzas budistas (Vives, 2010, p. 99).
Senala también que la existencia de una cuarta pared o metalepsis atiende a la tradicion
occidental mas que a la oriental. EIl motivo es que el japonés desea permitir que el
espectador acceda a la funcién, no poner barreras entre él y la ficcion, pues el teatro
configura, como la pintura y la arquitectura, un espacio para comprender el zen penetrando
en el vacio que representa y que desea ser habitado. Navarro-Remesal (2018), siguiendo
con las investigaciones de Fernandez-Vara, indica que el videojuego japonés, de contar con
una cuarta pared, seria con una pared muy tenue, imperceptible en realidad, pues la rompe
continuamente o pone de manifiesto su no existencia para integrar al jugador en la
ludoficcién. Esta idea se corresponde con la tradicion del arte realizado con el lenguaje
artistico extraido del budismo zen.

El arte participa en la creacion de cultura, modificando y creando sociedades con
caracteristicas comunes en sus individuos (DeMarrais y Robb, 2013); claro que estas
caracteristicas se ven influenciadas por la mezcla con otras culturas y religiones, como
hemos explicado en la introduccion. El pais sufrié6 un profundo proceso de hibridacion con
culturas vecinas que ha influido y modificado la suya propia y a sus creadores. Tras la
Segunda Guerra Mundial, los Estadios Unidos recurrieron al cine de Hollywood (Kamei,
1981) para suavizar el espiritu nacional de revancha. Aprovechando el precario momento
econdmico de los estudios de cine japoneses en los afos setenta y ochenta (Hays, 2009),
EE. UU. aprovechd para popularizar sus cintas y americanizar a los jévenes japoneses que
luego serian creativos de videojuegos, como es el caso de Hideo Kojima, que cita como
algunas de las experiencias (Dawkings, 2019) vividas mas significativas para sus obras
haber visto 2001: A Space Odyssey (Kubrick, 1968) y Blade Runner (Scott, 1982). En la
americana Disney se encuentra también la principal inspiracion de la creacion del manga y
el anime a través de la impresion que Bambi (Walt Disney, 1950) le causé a un joven Osamu
Tezuka (Ban, 2016). Es decir, aunque parte de su cultura esté impregnada de ecos de
budismo zen, la que llegd del otro lado del Océano Pacifico también tuvo mucha importancia
en las jovenes que se hicieron mayores tras la Segunda Guerra Mundial.

La inmersién de esta generacion de japoneses en el cine de Hollywood favorecio la
aceptacion de los primeros y posteriores seriales televisivos de narracion compleja
realizados en América, entre los que destaca Twin Peaks (Lynch y Frost, 1990-1991).
Muchos fans de Neon Genesis Evangelion, dicen que es el Twin Peaks del anime, como
reconoce Hiroyuki Yamaga, director y productor del estudio Gainax (Svensson, 2006). La
comparacion no esta falta de sentido. Loriguillo (2018) se refiere a la ficcion de David Lynch

como compleja y recurre a esa definicion para senalar a Neon Genesis Evangelion como
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anime complejo por su narracion ambigua, sucesion de hechos no lineales y alta
restrictividad, alta profundidad, alta autoconsciencia y una comunicabilidad baja o
moderada (Bordwell, 1996).

Este anime complejo, inspirado a su vez por la ficcibn compleja americana, no
pretende dar respuestas al final de la obra, sino sumergir al espectador en un vacio
provocado por una pregunta a la que no podemos responder, en la que también se habla de
reencarnacion, karma y mundos paralelos. Al final de The End of the Evangelion (Anno y
Tsurumaki, 1997), la cinta cuestiona al espectador acerca de qué seria mejor: si todos los
humanos vivieran unidos en un solo cuerpo o si vivieran en cuerpos separados. Shinji, el
protagonista, manifiesta que no sabe donde se encuentra la felicidad, si en una opcién o en
la otra, quedando la obra inconclusa para dejar al espectador disfrutando de la pregunta en
si tras haberlo metido en ella. Pese a haber recurrido a un imaginario cristiano para
representar su diégesis, algo que se adivina ya en el mismo titulo de su obra, termina
ofreciendo una “vision césmica budista que resalta la contingencia y la soledad de la
existencia humana, aunque animando al hombre a aceptar con inalterable tranquilidad de
espiritu esta condicidon inescapable, e incluso, a que se alegre de ella” (Lanzaco, 2009, p.
75). Algo propio de los valores estéticos que el budismo zen imprimié en la cultura clasica
japonesa, pero sin olvidarnos de la perspectiva que ofrecemos en nuestro estudio: en este
caso, hablariamos de un budismo hibridado con valores estéticos y semiéticos de tradicion
cristiana asi como con la ficcién televisiva americana.

Por su parte, el final de Twin Peaks tras su tercera temporada, también sin ofrecer
un final claro y con muchos interrogantes en el aire, nos deja con la moraleja de que “las
cosas malas ocurren y pueden volver a ocurrir (...). Lo Unico que podemos hacer es tratar de
ser la mejor version de nosotros mismos (...) y apreciar la importancia de las pequenas
cosas” (Martin, 2017) [traduccién propia]. Lo que a la postre es una lectura de sentimiento
cristiano, occidental y que conecta con lo que él mismo escribié a modo casi de guia moral:
“la gente esta tan convencida de que no podemos alcanzar la paz que se ha convertido en
una broma” (Lynch, 2016, p. 133) [traduccion propia]. De esta forma. Twin Peaks si ofrece
una respuesta que guia al espectador.

Es decir, aunque la inspiracion inicial para la creacion del anime de primera
generacion hayan sido las peliculas de Disney, aunque Japén haya sido influenciado por el
cine de Hollywood y mas tarde por las narraciones complejas de series como Twin Peaks, y
efectivamente haya absorbido todo eso para la produccién de sus obras, ese lenguaje del
budismo zen incorporado en su cultura, pese a ser diluido por la hibridacion con otras

fuentes, matizado y usado simplemente para construir finales ambiguos, ha seguido
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presente en el imaginario de los autores, incluso de manera inconsciente, y tiende a
mostrarse cuando la comunicacién de dicha narracién se vuelve extremadamente ambigua.
Tal y como ocurre al final de Neon Genesis Evangelion y sus posteriores iteraciones en forma
de peliculas. En esos momentos se apela a la ausencia de la cuarta pared para interrogar
casi frontalmente al espectador, introduciéndolo en la obra de ficcién, para sumergirlo en
una pregunta a la que no se le ofrece respuesta y que sugiere ese espacio en el que
contemplar el vacio para penetrar en la naturaleza césmica, como intentaba hacer el teatro

no, la pintura y la arquitectura.

DE NEON GENESIS EVANGELION A NIER

Los animes de narracién compleja, con Neon Genesis Evangelion a la cabeza, pero también
con otros como Puella Magi Madoka Magica (A. Shinbo, 2011), han influenciado a los
creadores de videojuegos para usarlos en sus trabajos y ludoficciones. Entre ellos, a Yokd
Tard (Prell, 2018). Este director desarrolla videojuegos que tienen varios finales. Todos son
auténticos y no significan una conclusion, sino la creacién de un conjunto de mundos
ludoficcionales en el que no solo todos son posibles (Planells, 2015, p. 17) sino que se
producen a la vez, negando la existencia de una Unica realidad sélida y consistente en el
tiempo (Prigonine y Stengers, 1984). Esta caracteristica extiende las vias de complejidad de
la narracién si la comparamos con las del anime en los que, pese a ser ambiguos, solo hay
un final al que acceder.

Nier es la secuela de Drakengard (Cavia, 2003), pero solo de una de las conclusiones
de dicho juego. En funcién de los hechos que desarrollemos en él podemos activar uno de
entre cinco finales, o todos, o solo algunos. El quinto, o final E, se inspira en la conclusion de
The End of Evangelion. Una deidad rompe la diégesis en la que se desarrollan los
acontecimientos de Drakengard e invade la nuestra, ataca Japon y desata la calamidad y la
fatalidad sobre sus habitantes. En este contexto se inicia Nier. Pero Drakengard 2 (Cavia,
2005) continlia en base a los eventos producidos tras el final A del original. Ambos son canon
y oficiales, asi como el resto de finales alternativos de Drakengard, los tres de Drakengard 2
y los cinco de Nier. A su vez, Nier cuenta con dos versiones publicadas en las que cambia el
protagonista. En Nier Gestalt el jugador encarna al padre de una hija enferma. En Nier
Replicant, el protagonista es el hermano de esa misma nina. También los dos son canon y
oficiales. Tras Nier, Yokd Tard dirigié Drakengard 3 (Cavia, 2013) que sirve como precuela al
original y que cuenta con cuatro finales enumerados de la A a la D. En este juego presenta a
Accord, una entidad con multiples cuerpos capaz de viajar a voluntad por las realidades de
este constructo diegético y de registrar todo lo que ocurre en las distintas lineas

argumentales que se crean en el universo de Yokd Tar0, confirmando que todas son ciertas.
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Nier: Automata funciona como secuela de Nier, habiendo consenso en que sus eventos
arrancan muchos anos tras el final D de este. Este capitulo consta de veintiséis finales, lo
que amplia todavia mas los mundos posibles de su multiverso ludoficcional particular.

Es decir, si The End of Evangelion congela al espectador en una pregunta sin
respuesta, en los videojuegos de Yokd Tard el jugador cree que puede encontrarla a través
de su interaccion e ir mas alla de la pregunta. Pero al hacerlo y escoger un final, tampoco
obtiene informacién decisiva, solo crea un nuevo mundo ficcional, manteniéndose la
ambigliedad y la complejidad de la narracion. Todos los finales de Tard son fatalistas y
dramaticos, pero no desde una concepcion de tristeza como él mismo senala, sino de
aceptacion sin pena: “La razén de que haya tantos personajes que sufren en mis juegos es
que quiero mostrar la realidad (...). Mis juegos son caéticos porque el mundo es caético, no
yo. No busco ofrecer finales malos, ellos aparecen de forma natural” (Lum, 2018) [traduccion
propia].

La aceptacion serena de la fatalidad y el caos en las palabras y el trabajo de Yoko
Tard conecta con la visibn coésmica budista, cuya iluminacion abre los ojos a tres
caracteristicas distintivas de la existencia (trilakshana): impermanencia (nada permanece,
todo nace, vive y muere), sufrimiento (vivir es sufrir fisica y moralmente) y no-individualidad
(el yo es merailusion) (Lanzaco, 2009, p. 43). Senalada su obra muchas veces como nihilista
(Garcia, 2018), en realidad alude a los principios budistas zen impresos en la cultura
japonesay a los que llega de forma inconsciente, combinados con las lecciones aprendidas
del anime complejo que a su vez beben de la ficcion televisiva americana compleja. En este
caso hablamos de un budismo zen hibridado con fantasia medieval y anime.

La creacion de mundos posibles que coexisten y el fatalismo aceptado e iluminador
proveniente del lenguaje artistico heredado del budismo zen y que llegan en forma de
hibridacién se revelan como dos de las caracteristicas clave del videojuego japonés
complejo, siguiendo con lo denominado como anime complejo por Loriguillo (2018, p. 110).
Nier, como ejemplo de videojuego japonés complejo, comparte con este tipo de anime las
caracteristicas en lo relativo al analisis narrativo cognitivo senaladas por Bordwell (1996):
alta restrictividad, alta profundidad, alta autoconsciencia y una comunicabilidad baja o
moderada. Es decir, es muy restrictivo en 1o que respecta a hablar de sus personajes pero
nos permite acceder a sus pensamientos a un nivel profundo, restringiendo a su vez lo que
podemos saber de ellos. En los momentos finales del juego, todos los que creiamos amigos
se revelan como si fueran otros, traicionan a Nier, el personaje principal, y le revelan que
todo era un plan para crear humanos artificiales puesto que los verdaderos se habian

extinguido.
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Nier es un titulo con alta autoconsciencia pues interpela al jugador, manifestando
que es consciente de que es jugado por alguien en la extradiégesis. Esto, ademas, es una
caracteristica propia del lenguaje artistico de las manifestaciones culturales del zen que aqui
nos llega como una ludificaciébn que intenta emularla. El final E de Nier nos hace elegir.
Podemos sacrificarnos (sufrimiento) a nosotros mismos y dejar de existir (impermanencia) a
cambio de hacer que Kainé vuelva a ser humana. Si aceptamos, el juego nos pedira que
borremos todos los datos de la partida y al propio jugador, es decir, haciéndonos penetrar
en el juego y decidiendo. Este momento es representado en la diégesis con un gran espacio
blanco, con un vacio abstracto que nos obliga a desprendernos del yo (no-individualidad).

Para terminar, la comunicabilidad de Nier es muy baja. El titulo ni siquiera explica su
condicion de secuela de Drakengard, no detalla su mundo de juego ni su naturaleza hasta
el final de la narracion, ni tampoco quiénes son los personajes. Comunica de forma que la
informacién que nos llega sea intencionadamente ambigua.

Otra caracteristica propia del videojuego japonés complejo es la no linealidad de las
historias (Loriguillo, 2018, p. 870), caracteristica también del anime complejo y de las
peliculas conocidas como puzzle films. En el multiverso del que forma parte Nier, como un
mundo posible tras Drakengard, contamos con Drakengard 3, aparecido posteriormente
pero que narra hechos sucedidos antes que el original.

Es decir, las particularidades de la television compleja que estan y definen al anime
complejo se repiten en la narracion del videojuego japonés complejo, en el que los ecos del
budismo zen resuenan como budismo zen hibridado para diferenciarlo de las producciones
occidentales y otorgarle cualidades propias. Al tratarse de un videojuego, esa complejidad

también se halla en su jugabilidad, entendida como conjunto de mecanicas y dinamicas.

EL ROL DE LA JUGABILIDAD EN EL VIDEOJUEGO JAPONES DE NARRACION COMPLEJA

Ante la complejidad narrativa, la desconfianza de los espectadores emerge como principal
actitud al enfrentarse a los textos (Loriguillo, 2019). Esta desconfianza no se halla solo en el
plano narrativo del videojuego japonés complejo, sino también en el jugable. Yoko Taro, en
una entrevista para The Guardian (Lum, 2018) dijo: “Mi verdadera meta es que los directores
podamos hacer mas que tan solo hacer un juego. Creo que podemos encontrar nuevas
posibilidades dentro del concepto mismo de juego” [traduccion propia]. Para Gamesradar
comento (Prell, 2018): “Siempre intento hacer algo que el jugador no se espera. Quiero ir en
contra de las expectativas” [traduccion propia]. Cuando el periodista le preguntd qué haria
si los jugadores esperan de él siempre algo distinto, Yokd Tard respondid que entonces haria

lo mismo para pillarles desprevenidos.
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Nier hace desconfiar al jugador a través de como plantea ciertas escenas o
secuencias jugables y como se las hace jugar. Como dice el director, asi los pilla
desprevenidos e indaga en el resultado de la mezcla de géneros dentro de un propio
videojuego. Pese a tratarse de uno en el que el protagonista se enfrenta con monstruos en
un entorno medieval, siendo su espada su principal arma y pudiendo catalogarlo como ARPG
(action role playing game), encontramos momentos en los que el juego pasa a ser una
mimesis de un videojuego de disparos, conocidos como bullet hell, en el que los enemigos
nos disparan esferas de colores que tenemos que esquivar, lanzandoles a continuacion las
nuestras propias.

El videojuego mantiene, por lo general, la cAmara colocada tras el protagonista, pero
al entrar en secciones interiores la altera para simular un titulo de accion horizontal en dos
dimensiones. Nier repite este ejercicio en algunas secciones en las que tenemos que saltar
entre varias plataformas, fingiendo ser un juego de plataformas de finales de los ochenta y
principios de los noventa. También emula en ocasiones a juegos de camara fija como
Resident Evil (Capcom, 1996) para, de nuevo, generar una desconfianza que va de la mano
de la que provoca su narracidon ambigua.

El otro caso de estudio que anadimos para complementar el de Nier es el de Dark
Souls Ill. Al igual que la obra de Tard, este juego plantea varios finales sin revelar cual es el
verdadero, es ambiguo con la informacién que se le entrega al jugador, jamas se da
formacién completa de ninglin protagonista ni del mundo de juego. El titulo habla del dolor,
de la pérdida y de cémo la corrupcion acaba con el hombre. En el Pico del Archidragon
podemos encontrarnos a un grupo de hombres en la postura zazen convertidos en piedra,
pero su cuerpo ya no es humano, sino de dragon, lo que significa que han alcanzado la
trascendencia y la paz de espiritu. Ellos han escapado del ciclo infinito de dolor y muerte de
la diégesis de Dark Souls Ill. El autor lo hibrida con la figura del dragdn occidental, fuerte y

sabio, pero también con la fabula de la carpa que se acaba convirtiendo en dragon.

HACIA UN ESTUDIO DEL VIDEOJUEGO JAPONES COMPLEJO

El videojuego japonés complejo cuenta con las siguientes caracteristicas: una narracion
ambigua determinada por una alta restrictividad, alta profundidad, alta autoconsciencia y
una comunicabilidad baja o moderada, ausencia de cuarta pared o de una muy tenue, asi
como de una tendencia a un fatalismo tranquilo y aceptado que refiere al jugador a la
impermanencia, no-indivualidad y a la perspectiva del sufrimiento extraido del budismo zen,
convertido en budismo zen hibridado por las mismas fuentes de las que sus autores lo

aprendieron y lo aplicaron en sus juegos. Su presentaciéon no aparece siempre por decision
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manifiesta de su autor pero si por el poso cultural que el budismo zen ha dejado en la
sociedad japonesa a través de las expresiones artisticas realizadas con su lenguaje, filtradas
por el manga y el anime, condicionantes sociales, politicos y mezcladas con otros referentes
occidentales. Los videojuegos japoneses complejos finalizan con un conjunto de
conclusiones que crean nuevos mundos ludoficcionales posibles que tienden a producirse a
la vez y coexistir. La narracion tiende a la no-linealidad. A su vez, la jugabilidad que acompana
a esta narracién provoca la desconfianza en el jugador.

La aproximacion que ofrece este texto al estudio de la influencia del budismo zen en
las narraciones complejas de estos videojuegos no implica que se pueda comprender esta
filosofia a través de ellos, tampoco que sus propios autores la comprendan o que recurran a
ella explicitamente, sino que cuando se aborda el estudio de los videojuegos de narracién
compleja japoneses, y se quiere ahondar en qué hay de budismo zen en ellos, hay que
tratarlo siempre desde la perspectiva de la hibridacion. Hacerlo de otra forma seria simplista
y un error en la aproximaciéon de este estudio.

Esta es una via para entender las cualidades diferenciales de la produccion de
videojuegos japonesa en relacion con la occidental. Esperamos que esta aproximacion dé
pie a nuevos estudios en los que también se analice como el sintoismo, el confucianismo, el
taoismo u otras manifestaciones religiosas y filoséficas y que también influyeron al budismo
zen se encuentran aqui, puesto que ellas forman parte de ese proceso de mezcla y evolucion.
También seria relevante analizar coémo estos videojuegos de narracién compleja japoneses
impactaron a los occidentales fomentando una nueva ola de japonismo. El éxito de juegos
como Nier, Dark Souls Il u otros de la misma categoria que aqui estudiamos como Silent Hill
2 (Konami, 2001) deben su éxito en Occidente a la aceptacion de lo japonés a través de la
estrategia Cool Japan, y a como tomaron elementos de la ficcion televisiva americana para
formarse. Y es que al hablar de creacién cultural, todo es un continuo vaivén de influencias,

de obras que se basan en otras de manera global y de mix a nivel mundial.
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La entrevista realizada se llevo a cabo en marzo del 2020 y presenta un

panorama general sobre los e-sports en la actualidad.

EG—: Es evidente que en la actualidad los videojuegos han crecido bastante y cada vez
estan mas presentes en momentos de nuestra cotidianidad. En el mismo sentido, es muy
comdin escuchar a los jovenes hablar sobre jugar de manera profesional y deportiva, sin
embargo, alin existen mitos sobre este tipo de dindmicas. En este sentido, para aclarar los
conceptos, me gustaria preguntarte ¢qué es un e-sport y cuales son sus caracteristicas?
¢Como lo definirias?

AG—: Un e-sport puede ser entendido como la practica competitiva de un videojuego ya
sea jugador contra jugador (PvP por sus siglas en inglés) o jugador contra el ambiente
(PVE por sus siglas en inglés); las partidas y torneos pueden jugarse en linea o
presencialmente. Por citar ejemplos, de juegos competitivos contra el ambiente se
pueden encontrar los speed runs cuyo objetivo es acabar algln juego en el menor tiempo
posible, juegos como World of Warcraft en el cudl las mejores hermandades cada

ocasion que se agrega una banda mitica compiten por ser la primera en vencer el
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contenido en el mudo. Mientas que algunos ejemplos de juegos competitivos en el modo
PvP son: League of Legends, Hearthstone, Super Smash Bros, CS Go, Starcraft Il.

De igual forma, existen eventos de e-sports masivos que cada vez adquieren mayor
relevancia. Un ejemplo de esto es el campeonato Worlds 2018 (organizado por la
compania Riot Games duena del MOBA League of Legends), torneo donde compiten
equipos de todas las regiones del mundo para alzar el titulo de campedn del mundo. Este
evento tuvo una audiencia de 99,6 millones de espectadores (nicos y un maximo de 44
millones de usuarios concurrentes; mientras que la bolsa de premios fue de 6,7 millones
de délares, de los cuales 2,5 millones fueron otorgados por la compania y 4,2 millones
fueron contribucion de los fanaticos a través de microtransacciones dentro del videojuego
(Riot Games, 2019). Para poner estos datos en perspectiva, el Superbowl 2019, segln
datos de Nielsen, tuvo una audiencia de 98,2 millones de televidente.

Como bien lo mencionas, los e-sports son una de las practicas alrededor de los
videojuegos que mas interés ha causado en los Ultimos anos, por la cantidad de fanaticos
que atraen y las ganancias que generan. Los e-sports compiten con la amplia oferta de
entretenimiento de medios tradicionales; pero ademas de los intereses econdémicos, las
practicas alrededor de los e-sports tienen en su nlcleo audiencias participativas,
videojugadores que son productores de entretenimiento para otros jugadores (streamers),
videojugadores que se insertan en las practicas profesionales de ligas estructuradas y
comunidades que se forman en las plataformas de streaming, los videojuegos y los e-

sports. A pesar de esto, son un tema poco estudiado desde el campo de la comunicacion.

EG—: ¢Cual es el origen de los e-sports? ¢Se puede rastrear? ¢Cémo fue el proceso de

crecimiento de estos?

AG—: A pesar de que los origenes de los e-sports se pueden rastrear a las competencias de
juegos de arcade en la década de los setenta y ochenta, asi como los torneos de
computadora en los noventa, estos habian sido vistos como no mas que una curiosidad o
una practica de un grupo de individuos pertenecientes a una subcultura. No es hasta
principios de esta década que los e-sports comienzan a atraer audiencias masivas y con
ello el interés de marcas, empresarios y desarrolladores, propiciando asi un rapido
crecimiento. No obstante, vale la pena tener en mente los inicios de los e-sports ya que
como nos recuerda Taylor los e-sports “contemporaneos estan insertos en una tradicion
mas antigua y larga de juego competitivo” (2012, L.244); tradiciones que siguen vigentes y

diferencian a los e-sports de los deportes tradicionales como se expondra mas adelante.
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El rapido crecimiento de los e-sports estd motivado por varios factores. En primer
lugar, la popularizacion de los videojuegos y la masificacion de las capacidades de
conectividad a internet en los equipos de computo, teléfonos moéviles y consolas; esto ha
permitido la inclusion de capacidades de juego en linea, fomentando asi el juego
competitivo, las practicas y consumo de streaming. De acuerdo con datos presentados por
la consultora especializada en videojuegos, NewZoo, la audiencia de e-sports es de 143
millones de entusiastas y 192 millones de espectadores ocasionales a nivel mundial. Otro
dato importante de las audiencias de los e-sports es presentado por SuperData, consultora
especializada en videojuegos, quien senala que uno de los aspectos por los que los e-
sports se han atraido la atencion de las marcas se debe a que el 54% del plblico esta
entre los 21 y los 35 anos, segmento de la poblacién que cada vez es mas dificil de
alcanzar a través de medios tradicionales.

En segundo lugar, ligado a lo anteriormente mencionado, ha ocurrido una
profesionalizacion de las ligas competitivas de los e-sports. Incluyendo entrenadores,
psicélogos deportivos, narradores, arbitros, producciones sofisticadas en estadios,
sistemas de transmisién de partidas en vivo, etc. A partir de esto, los e-sports han logrado
posicionarse alrededor como un mercado redituable alrededor del mundo. Tan solo
durante el afio 2017 obtuvieron ganancias de 1.500 millones de ddlares y se proyecta un
crecimiento de un 26% para el 2020. Al mismo tiempo, junto con esta profesionalizacion
también ha ocurrido una diversificacion de las fuentes de ingresos.

Otra peculiaridad de los e-sports es que el limite entre los profesionales y los
jugadores aficionados es mucho menos marcado que en los deportes tradicionales. Los
videojugadores se pueden encontrar con los jugadores profesionales en sus propias
partidas de juego ya sea competitivamente o durante el juego casual. Existe una practica
llamada smurfing que consiste en que jugadores de ligas altas creen cuentas nuevas bajo
otro nombre para jugar en ligas mas bajas. Taylor menciona que esta conexion entre el
entretenimiento diario y el fanatismo, entre lo amateur y lo profesional, ayuda a construir
lazos afectivos fuertes.

Con la profesionalizacion y el auge de los e-sports los eventos en vivo se han vuelto
un lugar mas donde los entusiastas de estos deportes pueden reunirse; sin embargo, en
estos eventos, mas que el fanatismo por un equipo, lo que une a los espectadores es la
pasion por el videojuego que se esta jugando. En estos eventos presenciales los asistentes
comparten un espacio con otros que tienen el mismo interés, como menciona Martoncik,
“Los esports no solo son acerca de jugar videojuegos, sino que también pueden satisfacer
la necesidad de pertenecer” (Martondik, 2015, p. 208). Los eventos en vivo son
transmitidos a través de las plataformas de streaming que utilizan los gamers, aqui el chat
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también juega un papel crucial para la convivencia y el enganche de la audiencia. Una vez
mas, retomo a Taylor, quien menciona que “un componente importante en los eventos de
e-sports es el espectaculo en vivo en la locacion, la otra parte crucial del stream es lo que

sucede en el chat de la plataforma en vivo al mismo tiempo que el torneo” (2018, L.3206).

EG—: Si se toma en cuenta que actualmente vivimos en un entorno digjtal en donde existe
una gran convergencia de medios de comunicacién, predominantemente digitales, ¢cual es

la relacién de los e-sports respecto a otras plataformas?

AG—: Uno de los aspectos centrales para comprender a los e-sports es la relacién que
tienen con los servicios de streaming en vivo de videojuegos y la cultura de fans que se ha
generado alrededor de éstos. Taylor se aventura a definir este fendmeno como la tercera
oleada en los e-sports, comenzando cerca del 2010 y teniendo en cuenta que en su nicleo
esta el crecimiento del streaming en vivo el cual combina lo televisivo con lo social y la
interaccion del publico (Taylor, 2018, L.140). Esto no solo ha potenciado el crecimiento de
los e-sports y la formacion de comunidades, también alrededor del streaming se generan
ganancias multimillonarias para las plataformas, asi como para los streamers.

Los contenidos de video sobre videojuegos son generados por usuarios que pueden
ser vistos en la forma de streaming en vivo o como videos a demanda en plataformas
como Twitch, Facebook o YouTube, entre otras. Este tipo de contenidos generd 5.200
millones de ddlares de ganancias y alcanzé 850 millones de usuarios durante 2018 segin
lo reportado por SuperData. Por ejemplo, Ninja, streamer de videojuegos, en 2018
acumulé 218 millones de horas vistas en su canal de Twitch; obteniendo ingresos por esta
actividad de alrededor de 500 mil délares al mes. Los ingresos que obtienen los streamers
provienen de suscripciones pagadas al canal, un porcentaje de las ganancias de los
anuncios en las plataformas, donaciones de otros usuarios de streaming y patrocinios.

Uno de los puntos importantes cuando se habla de e-sports es comprender que no
solo se refieren a lo que sucede en la escena profesional, gran parte de ellos es la
competencia que ocurre en las ligas competitivas de los videojuegos, en el juego diario por
parte de los videojugadores. Los videojuegos que son e-sports tienen modos competitivos
donde los jugadores pueden probar sus habilidades y ser posicionados de acuerdo con su
nivel de habilidad en formatos que los separan por ligas o0 rangos. Los equipos
profesionales observan estas clasificatorias para encontrar reclutas. También es
importante prestar atencién a las comunidades que se forman alrededor del videojuego y

su practica competitiva, asi como las que se forman a partir de los servicios de streaming
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en vivo. Por (ltimo, pero no con menor importancia, esta el fanatismo de los gamers hacia

los videojuegos y su practica.

EG— Como bien lo mencionas, los e-sports son un fendmeno complejo que involucra
diversas dindmicas de consumo y socializacién; precisamente, en este contexto, surge la
pregunta ¢por qué la gente ve e-sports, siendo que su rol es Gnicamente pasivo y no

interactian de manera directa con los videojuegos en el momento?

AG—: Una gran parte de los seguidores de los e-sports antes de considerarse fanaticos de
estos, primero se consideran videojugadores. Es a partir de esto que se involucran con los
e-sports. Taylor plantea que los videojugadores no llegan a los e-sports “esperando ser fans
0 espectadores, sino que primero se consideran jugadores y después de la exposicion a
videos a demanda, sitios web o podcasts, transforman su objeto de esparcimiento a uno
que simultaneamente también es sobre el fanatismo” (Taylor, 2012, L.3823). El interés por
un videojuego sumado con intereses como mejorar su nivel de juego, ver mas del
videojuego que les gusta o la aspiracion de llegar a ser profesionales, es lo que ocasiona
gue se involucren con la escena de los e-sports.

La caracteristica de verse primer como jugadores les permite a los observadores
entender lo que esta sucediendo en las partidas de juego; los videojuegos que son e-sports
son muy variados y se necesita conocimiento especifico de las reglas de cada uno, las
situaciones que suceden y a menudo también conocimiento sobre el meta juego. Ver una
partida de un MOBA (Campo de Batalla Multijugador en Linea) o de un MMOTCG (Videojuego
Masivo Multijugador de Cartas Coleccionables) puede ser tan diferente como ver un partido
de fltbol americano y uno de tenis. “... los esports son un fenémeno cultural amalgamado
donde practicas separadas de los esports estan correlacionadas a través de un flujo de
entendimientos compartidos, herramientas, habilidades y competencias” (Seo & Jung, 2016,
p. 649).

Asi mismo, al verse primero como videojugadores, existe una relacion afectiva con
el videojuego y con lo que pasa en la partida que esta observando, los videojugadores
pueden extrapolar las situaciones que suceden en una partida con las experiencias que
han tenido en el juego. Existe también un componente afectivo y de encarnacién
importante, es decir, ver a alguien jugar resuena con los espectadores como
videojugadores y pueden aprender estrategias y trucos que después pueden aplicar a sus
propias sesiones de juego.

Hay que tener en cuenta que los videojuegos y los espectadores han estado ligados
desde la época del arcade, cuando los jugadores tenian que esperar su turno para poder
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retar, o en los juegos de consola de un jugador cuando esperaba su turno para tener el
control. El papel del jugador observador es importante y puede tomar diferentes actitudes
entre ellas dar consejos, asombrarse por la manera de jugar del otro 0 comparar sus
habilidades con las del jugador que se encuentra jugando. Holin y Chuen, en un estudio
sobre los espectadores en los arcades comentan que estos ayudan a moldear los marcos
de interaccién que rodean el juego a través de sus actitudes, nivel de habilidad y sus
rangos; convirtiendo la actividad de jugar en un espacio de espectaculo publico (2011,
p.134). Vale la pena resaltar que aun cuando no se esta jugado, el observador esta
pensando como jugador, por lo que observar es otra forma de involucrarse con el
videojuego.

Las plataformas de streaming no solo funcionan como medio para la transmision
de e-sports, lo hacen como lugares donde sucede la interaccion entre jugadores
profesionales y semiprofesionales con los espectadores. En palabras de Taylor: “Una de las
contribuciones mas importantes del streaming en vivo para el desarrollo de los e-sports ha
sido su habilidad de conectar a los fanaticos con los mejores jugadores”(Taylor, 2018,
L.1478). Ver a jugadores profesionales practicar es sin duda una oportunidad para
aprender y conocer nuevas estrategias para un videojuego. Pero en realidad es la
interaccion con los streamers mientras juegan y con los otros espectadores mirando el
stream, la que es una de las caracteristicas mas importantes de la forma en la que se ven

los e-sports.

EG—: Como bien mencionabas en un inicio, existen pocos abordajes académicos sobre los

e-sports, sin embargo, gcuales son algunos de los principales aportes en esta linea?

AG—: La mayor parte de los estudios realizados buscan entender el por qué la gente
consume e-sports. Cheung y Huang (2011) realizan una revisiébn de materiales en linea y
proponen una clasificacion de los tipos de espectadores para el videojuego Starcrafft,
presentando nueve categorias distintas de espectadores. Otro estudio analiza el papel
analiza el papel de los espectadores en los juegos de arcade (Holin Lin y Chuen, 2011).
Posteriormente Seo y Jung (2016) utilizan la teoria de la practica social para comprender el
consumo de videojuegos y e-sports, concluyendo que los jugadores tienen practicas de
consumo mas alla del juego.

En el mismo sentido, otro estudio aplicd la escala de Motivaciones para el consumo
de Deportes (MSSC), buscando comparar el consumo de deportes con los e-sports,
concluyendo que estudios posteriores deben enfocarse en las motivaciones propias de los
e-sports (Hamari & Sjoblom, 2017). Mientras que en Sjoblom y Hamari (2017) se busca
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conocer como los espectadores se acercan a los videojuegos como medio, siendo uno de
los hallazgos principales que el sentirse parte de una comunidad esta directamente
relacionado con el nimero de horas que la gente pasa viendo streaming. Por Gltimo, Taylor
(2018), propone seis categorias para entender el consumo de streaming de e-sports y
videojuegos. Como se puede observar, analizar los e-sports y el consumo de streaming de
videojuegos desde logicas tradicionales, falla al momento de intentar reconocer las
caracteristicas que hacen que las comunidades y las practicas que se forman a partir de
estos sean diferentes.

Por otro lado, se puede encontrar una linea de investigacion que se enfoca en los
efectos de la competencia en los videojuegos. Weiss y Schiele (2013) se enfocan en conocer
como afecta esto a la formacion de relaciones sociales y si los videojuegos competitivos
afectan el desarrollo de la personalidad de los individuos. Mientras que en estudios
realizados por Verheijen, Stoltz, Van den Berg y Cillessen (2019), se examina cémo el juego
en solitario, cooperativo o competitivo afecta la conducta de los adolescentes y las actitudes
hacia sus amigos. En esta linea de estudios falta analizar la percepciéon que tienen los
gamers cuando estan practicando de manera aficionada un e-sport; conocer cuales son sus
practicas en el juego competitivo desde el punto de vista del deporte.

Otro de los intereses de indagacion se relaciona con los e-sports, la practica del
streaming en vivo y los streamers. Kaytoue et al. (2012) investiga lo que llama un nuevo
tipo de comunidad social que emerge en las plataformas de streaming de videojuegos;
mientras que Smith, Obrist y Wright (2013) analizan las comunidades que se forman
alrededor de distintos contenidos de streaming y que buscan maneras de mejorar los
servicios interactivos de transmision de contenidos. Una investigacion mas analiza la forma
en la que los canales de Twitch funcionan como un tercer espacio y la manera en la que
promueven la participacion en los streams para encontrar pistas que promuevan la
participacion en transmisiones en vivo.

Mientras que otro estudio considera el streaming como la legitimizaciéon de jugar
videojuegos y propone a Twitch como la plataforma que abri6 la posibilidad de la existencia
de una comunidad de practica donde la gente puede aprender a jugar videojuegos
(Johnson & Woodcock, 2019). Sjoblom, Térhénen, Hamari y Macey (2019), investigan
sobre las practicas y elementos que utilizan los streamers de Twitch y los beneficios que
éstas tienen tanto para el streamer como para los espectadores.

En otra linea se encuentran los estudios sobre las organizaciones de e-sports y
jugadores profesionales, donde Martoncik (2015) investiga las metas de vida de jugadores
profesionales; un analisis sobre la formacién y la coordinacion de los equipos de e-sports. Por
dltimo, estudios que investigan el género en los e-sports, por ejemplo el estudio de Taylor,
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Jenson y Castell (2009) donde concluyen que en estos se continua la dominacién masculina;
mientras que Ruvalcaba, Shulze, Kim, Berzenski y Otten (2018) analizan la poca
representacion que tienen las mujeres en los e-sports. Sin duda, uno de los temas
pendientes para investigar no solo en los e-sports; sino también en torno a los videojuegos

donde en muchos géneros la participacion de mujeres es mucho menor a la de los hombres.

EG—: Lo que mencionas anteriormente es muy interesante y relevante, pues sobre todo
plantea un estado del arte sobre los abordajes académicos de lo esports. ¢Deseas agregar

algo para finalizar la entrevista?

AG—: Ha sido un gusto poder realizar este ejercicio contigo. Me parece importante senalar
que es fundamental entender que en el nlcleo de los e-sports se encuentran videojugadores
gue crean contenido para otros videojugadores, ya sea a través de streaming en vivo, torneos
en linea y competencias presenciales; son en esencia productos creados por fans para fans.
Taylor menciona que “los gamers estan creando productos mediaticos para otros jugadores.
No lo estan haciendo a través de la television, sino a utilizando sitios en linea y técnicas que
son resonantes con los videojuegos y la vida en linea” (Taylor, 2018, L. 740). Los e-sports, los
contenidos de streaming de videojuegos y los streamings sobre videojuegos no solo son una
nueva forma de entretenimiento, sino que son también una manera mas en la que los
gamers se mantienen “enganchados” con el videojuego.

Es necesario investigar las razones que tienen los videojugadores para consumir e-
sports desde la l6gica de que este consumo esta ligado a la practica de jugar videojuegos.
Esta linea de indagacion puede arrojar luz sobre como se forman las comunidades en los
ambientes digitales. Asi mismo, se identifica una falta de conocimiento en torno a las
organizaciones profesionales y los videojugadores profesionales.

Por otro lado, investigar los elementos y las practicas que adoptan los streamers de
videojuegos para generar interaccion en las transmisiones en vivo, mantener a los
espectadores “enganchados” y la formacion de comunidades puede arrojar informacion
atil para la creaciéon de productos mediaticos. Asi mismo, resulta necesario conocer mas
sobre la practica y lo que sucede durante el juego competitivo, la forma en la que los
videojugadores se apropian del juego, como interactian durante el juego y la influencia
que tiene esto en la practica aficionada de los e-sports, los consumos de streaming sobre
videojuegos y e-sports. Verheijen et al mencionan que: “Pocos estudios han investigado
que pasa entre los videojugadores durante el juego. Aun cuando los efectos de jugar
generalmente son reportados a partir de mediciones posteriores; la interacciéon entre
jugadores, mientras juegan generalmente es tratada como una caja negra” (2019, p. 297).

e-tramas 6 — Julio 2020 — pp. 62-72
ISSN 2618-4338

~ 69 ~



ENTREVISTA AL MAGISTER

ADOLFO GARCIiA VAZQUEZ

Los videojugadores, el videojuego, los e-sports y las comunidades en torno a estos
se retroalimentan uno al otro. Estas relaciones estan atravesadas por la comunicacién en
todos los sentidos y por el uso de tecnologias de informacion y la comunicacion (TICs). Es
necesario tener presente estas relaciones al momento de investigar estos fenémenos, no
solo para comprender el papel que tiene el consumo y la practica de esports y videojuegos
en el dia a dia de los videojugadores, sino también para conocer el papel que juegan estos

en los consumos mediaticos fuera del videojuego.
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Introduccién a las Estructuras de Datos.
Aprendizaje Activo Basado en Casos es un
libro dirigido a estudiantes que posean
conocimientos basicos de programacion
orientada a objetos y del lenguaje Java.
Forma parte del proyecto Cupi2 de la
Universidad Nacional de los Andes, cuyo
objetivo es la busqueda de nuevas
maneras de enfrentar el problema de
ensenar a programar.

Utiliza una estrategia pedagbégica
basada en cinco pilares: aprendizaje activo,
desarrollo incremental de habilidades,
equilibrio en los ejes tematicos,
aprendizaje basado en problemas vy
actualidad  tecnolégica. Hace una
clasificacion en siete dominios
conceptuales (ejes tematicos) de los
conocimientos y habilidades necesarias
para resolver un problema utilizando un
lenguaje de programacion: Modelado y
solucion de problemas, Algoritmica,
Tecnologia y programacion, Herramientas
de programacioén, Procesos de software,
Técnicas de programacion y metodologias,
Elementos estructuradores y arquitecturas.

El Modelado y solucion de
problemas esta relacionado con la
capacidad de abstraer la informacion

importante y expresarla en términos de un

lenguaje de programacion. Algoritmica
consiste en utilizar las instrucciones del
lenguaje de programacion de la forma
adecuada para resolver el problema.
Tecnologia y programacion se refiere a los
elementos tecnolédgicos que se necesitan
y la habilidad de usarlos. Las
Herramientas de programacion son las
utilizadas para poder desarrollar un
programa. Los Procesos de software
determinan las etapas, la calidad, grupo
de trabajo, estimacion de tiempos,
documentacion de cada etapa, testing,
entre otros. Las técnicas de programacion
y metodologias incluyen las estrategias de
cémo hacer las cosas, la experiencia de
otros. Los elementos estructuradores vy
arquitecturas definen los componentes
que forman parte del producto resultante
y la forma en que se comunican.

El libro desarrolla los contenidos
agrupandolos de acuerdo a su dificultad
en seis niveles y en cada uno se tienen en
cuenta los siete ejes tematicos necesarios
para su desarrollo. Cada nivel organiza los
contenidos de acuerdo a la siguiente
clasificacion:  Objetivos  Pedagbégicos
(capacidades que el lector obtendra al
completar el Nivel), Motivacion (qué es lo
que nos anima en este nivel, qué
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dificultades se van a sortear), Casos de
Estudio (problemas sobre los cuales se
aplicaran los conceptos a aprender). Para
cada Caso de Estudio se consideran:
Objetivos de Aprendizaje, Comprension de
los Requerimientos, Compresion del
Mundo del Problema, Precondiciones,
Postcondiciones e Invariantes en la etapa
de desarrollo y Pruebas Unitarias
Automaticas en la etapa de testing.

En cuanto a la Comprension de los
Requerimientos, el libro plantea una
metodologia para obtener la lista de
requerimientos  funcionales 'y no
funcionales, a partir de la lectura de una
narrativa y la confeccion de una planilla en
la que se especifica cada Requerimiento.
Los requerimientos funcionales son los
servicios u operaciones que el programa
debe proveer al usuario, los no
funcionales representan caracteristicas
generales y restricciones de la aplicacion
o sistema que se esté desarrollando.

El Mundo del Problema hace
referencia al contexto en el cual se
desarrolla el problema, basicamente
consiste en identificar las Clases y sus
relaciones. Se utilizan diagramas en
lenguaje UML.

Las Precondiciones,
Postcondiciones e Invariantes establecen
una forma de “programacién defensiva” y
forman parte del contrato de la clase,
constructor 'y métodos. Se dejan
determinados los valores de entrada

aceptados por un método

(precondiciones); el resultado esperado,
cambios en parametros de entrada/salida
y el nuevo estado al que pasara el objeto
(postondiciones); y lo que debe
permanecer inalterable (invariante). Se
utilizan en la etapa de desarrollo y son una
herramienta para el programador que le
permite controlar hasta un cierto punto, si
el algoritmo de un determinado método
cumple con lo establecido, si se ha
realizado una invocacién  correcta
respetando el contrato, etc. Al momento
de realizar las Pruebas Unitarias y luego
en el despliegue, son desactivados.

Las Pruebas Unitarias Automaticas
son herramientas para mejorar la calidad
de un programa y facilitar el proceso de
desarrollo. Se implementan mediante
nuevas Clases cuyos métodos responden a
los casos de prueba disenados para probar
cada método de cada Clase del programa
en desarrollo. Se confeccionan escenarios
(objeto de la clase que se quiere probar con
un estado conocido) y para cada escenario
un conjunto de métodos de prueba. Cada
método de prueba compara el valor
obtenido al invocar el método probado con
el valor esperado (debe ser conocido
previamente). Para implementar el cédigo
de las Pruebas Unitarias Automaticas se
explica el uso del framework de
construccion de pruebas Junit.

Cada uno de los seis niveles
presenta sus temas de desarrollo a través
de los cuales se introducen nuevos

conceptos o se incrementa la complejidad
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del nivel anterior. Se hace sobre la
resolucion de los diferentes Casos de
Estudio, en donde se analiza una narrativa
que lo define, se plantean los pasos a
seguir para su resolucion y si hubiera un
concepto o herramienta no explicada
hasta ese momento, se introduce una
explicacion tedrica con ejemplos. Al
completar cada Caso de Estudio se
obtiene la solucion del problema
planteado a través de una participacion
activa del lector, quien va completando
planillas y resolviendo incrementalmente
partes de diagramas o coédigos fuente
escritos en java. Al final del desarrollo de
cada nivel se deben completar las Hojas
de Trabajo con ejercitacion para el lector.

El Nivel 1 “Blsqueda,
Ordenamiento y Pruebas Automaticas”
trata los temas: Requerimientos;
Comprension del Mundo del Problema;
Invariantes de clase, Precondiciones,
Postcondiciones; Implementacion de
métodos; Pruebas Unitarias; Interfaz de
Usuario; Algoritmos clasicos de blsqueda;
Algoritmos no recursivos de ordenamiento;
Arquitectura de la solucion. Se desarrollan
los Casos de Estudio: 1) Un Traductor de
Idiomas, 2) Un manejador de Muestras, 3)
Una Exposicién Canina.

El Nivel 2 “Archivos, Serializacion y
Tipos de Excepcion” trata los temas:
Persistencia; Excepciones; Pruebas
Unitarias aplicadas al manejo de archivos,
persistencia y excepciones; Uso basico de

un depurador (entorno Eclipse). Se

desarrollan los Casos de Estudio: 1) Un
Explorador de Archivos, 2) Una Tienda
Virtual de Discos.

El Nivel 3 “Estructuras Lineales
Enlazadas” trata los temas: Estructuras
enlazadas; Algoritmos de manipulacién
de estructuras lineales; Inferfaces de
usuario complejas con nuevos
componentes graficos; Analisis y Disefo;
Patrones de Algoritmo; Diagrama de
Casos de Uso. Se desarrollan los Casos
de Estudio: 1) Una Central de Pacientes,
2) Reservas en una Aerolinea

El Nivel 4 “Mecanismos de
Reutilizacion y Desacoplamiento” trata los
temas: Importancia de desacoplar las
clases; Utilizaciéon de las interfaces para
independizar contratos funcionales de las
implementaciones; Aplicaciones de la
Herencia en las aplicaciones en general y
en particular en el uso de interfaces de
usuario y excepciones; Graficas simples
en dos dimensiones. Se desarrolla el caso
de estudio: 1) Un Editor de Dibujos

El  Nivel 5 “Estructuras vy
algoritmos recursivos” trata los temas:
Utilizar estructuras recursivas para
representar la informaciéon del modelo
del mundo; Algoritmos recursivos;
Arboles binarios ordenados; Arboles n-
arios. Se desarrollan los Casos de Estudio:
1) Un Directorio de Contactos, 2)
Organigrama de una Empresa.

El Nivel 6 “Bases de datos y
distribucién basica” trata los temas:

Utilizacion de socket para intercomunicar
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programas sobre diferentes computadoras
en red; Manejo de concurrencia;
Almacenamiento sobre una base de datos
elemental; Papel del programa servidor;
Integracion de todos los conceptos
aprendidos en todos los Niveles; Lenguaje
SQL y Framework JDBC. Se desarrolla el
caso de estudio: 1) Juego Batalla Naval.
Puede decirse que el libro es
sumamente didactico. Introduce de
manera estratégica los temas nuevos
acompanandolos con ejemplos y ejercicios

para el alumno. Desarrolla aspectos no

siempre considerados en los cursos de
programacion, que parte de la
comprension de los requerimientos,
siguiendo con la asignacion de
responsabilidades a las clases, diseno de
la firma de los métodos, especificacion de
los contratos (identificando precondiciones,
postcondiciones), codificacidon del cuerpo
de cada método y por Ultimo test de unidad.
Altamente recomendable para
perfeccionar la tarea de programacion.
Leonel Guccione

Universidad Nacional de Mar del Plata
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Los veloces avances tecnoldgicos
experimentados en las Ultimas décadas han
alterado de modo decisivo miultiples
aspectos de nuestra vida cotidiana (trabajo,
estudio, esparcimiento, etc.) sobre todo —
hablando desde la propia experiencia— en
la manera de construir y difundir el
conocimiento. Es por ello que consideramos
importante que los cientistas sociales
reflexionemos acerca de la manera en que
este proceso influencia nuestros
respectivos saberes y las metodologias de
las cuales echamos mano. En este sentido,
Anaclet Pons —historiador catedratico de la
Universidad de Valencia, quien ha cultivado
la Historia Social y la Microhistoria— y la
historiadora Matilde Eiroa —catedratica de
la Universidad Carlos Il de Madrid— realizan
una valiosa contribucion a través de este
dossier, en el cual relne a diversos
representantes de las Humanidades.

En la Introduccién a cargo de los
editores se deja en claro las motivaciones de
esta  compilacion. Las vertiginosas
transformaciones causaron que el presente
con sus nuevos lenguajes nos cause tanta
extraneza y distanciamiento como siempre
hizo el pasado. Habiendo reunido tanta

experiencia con las tecnologias a las cuales

estamos habituados y siendo conscientes
por primera vez de lo revolucionario que
significa el surgimiento de las mas actuales,
los autores no logran comprender la escasa
atencion que los investigadores han
prestado a los nuevos sistemas discursivos
que dicho proceso genera. El estado de la
cuestion centrado en torno a las actividades
de la Asociacion de Historia Contemporanea
—fundada en 1988 y de la cual son
miembros Pons y Eiroa— resulta una buena
argumentacion al punto de partida que ellos
proponen. Ademas, da fe de que este
proceso viene de larga data, dado que a lo
largo de los treinta anos de existencia de
aquella institucién sus integrantes siempre
han enfrentado dichos cambios.

Pasando al primer capitulo E/
pasado fue analdgico, el futuro es digital.
Nuevas formas de escritura historica, a
cargo de Anaclet Pons, nos introduce en las
innovaciones metodolégicas que lo digital
suscita en el quehacer del historiador.
Resulta imperativo resaltar el nuevo tipo de
analfabetismo que ello supone: quienes no
posean estas competencias tienen
dificultades para aprehender la realidad y
acceder a diversos saberes. Lo cual

repercute también en la produccion
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intelectual sobre todo en lo que respecta a
la pérdida de la primacia de lo impreso.
Para Pons es irrisorio pensar que esta
cuestion de materialidad no afecte a la
labor del historiador, lo cual no parece
condecirse con la teoria elaborada en torno
a esta problematica. Esta aprension podria
explicarse por el valor central que las
formas tradicionales poseen en la disciplina
histoérica. El problema es cuando aquellas —
decimonodnicas y originadas por la
imprenta— no son la Unica predominante en
dicho campo, pero siguen siendo
defendidas como la (nica valida para el
trabajo académico. Esto da lugar a un
cerramiento a la idea de explorar nuevas
modalidades que posibiliten maneras
novedosas de escribir y ensenar. La
propuesta de Pons consiste en que lo l6gico
seria analizar directamente estas
herramientas, tener en cuenta los analisis
que favorecen y abordar sus efectos
discursivos.

En Una aproximacion a los
instrumentos metodoldgicos digitales: los
gestores bibliograficos, Francisco
Fernandez lzquierdo nos introduce en estas
herramientas cuyo uso él considera una de
las competencias necesaria para los
especialistas en las ciencias humanas v,
por ende, no puede faltar en su formacion.
En su diagnéstico afirma que estos
contenidos estan ausentes en la educacion
universitaria, lo que lleva a que sus alumnos

los adquieran de manera autodidacta. Esto

plantea la necesidad de una innovacion

permanente de la Pedagogia para que la
misma se encuentre en constante adopcion
de las TICS, a raiz de la caducidad de sus
instrumentos. Esta iniciativa es acorde con
las modificaciones en los modos de
creacion, almacenamiento y transporte de
informacién causados por la implantacion
de nuevas tecnologias acaecidas a partir de
fines del siglo pasado. Por consiguiente, el
aporte de Fernandez Izquierdo consiste en
brindarnos una explicaciébn de diversos
gestores bibliograficos; el provecho que
podemos sacarles y los inconvenientes que
podrian generar para nuestro trabajo,
siendo estos Ultimos solucionables gracias
a una constante mejora y adaptacion.

A continuacién, Matilde Eiroa nos
presenta El pasado en el presente: el
conocimiento historiografico en las fuentes
digitales. Cuyo eje es dar cuenta de las
problematicas en torno a la investigacion
digital, asi como de las fuentes histéricas
nacidas con ese caracter. Se parte de la
presencia que el pasado histoérico tiene en
nuestra vida cotidiana gracias a la internet y
de la paradoja que supone el descuido que
nuestra ciencia tiene en la educacion formal
sobre estos temas, pero el creciente interés
que se genera a partir de la divulgacion
histérica favorecida a su vez por estos
cambios. Asi, el objeto de estudio del articulo
es la Historia Digital, entendida como el
papel que las mismas pueden desempenar
en la representacion del pasado. Aquello
podria entenderse en dos planos: la historia

en la era digital y la historia nacida digital, la
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cual consta de fuentes autéctonas de este
medio y los usos de las nuevas tecnologias
en la investigacion. La principal novedad en
ello reside en que las mismas sugieren
nuevos interrogantes asi como otras
maneras de explorar y transmitir el pasado;
en una modalidad ajena al ambito
académico y creada por la divulgacion. Asi,
Eiroa enuncia propuestas para el quehacer
histérico. Primero sobre la compulsa
documental y bibliografica en medios como
internet 'y cémo adaptar nuestras
metodologias, por ejemplo, la imposibilidad
de lo exhaustivo en la investigacion en el
mencionado medio, asi como la abundancia
informativa que propicia. En la segunda
parte de su escrito se concentra en el
tratamiento de manera critica de las fuentes
nacidas digitales.

En una linea similar escribe Serge
Noiret en Trabajar con el pasado en
internet: la historia publica digital y las
narraciones de las redes sociales. El eje del
trabajo es analizar como este tipo de
Historia y el contenido generado en dichos
medios estan estableciendo nuevos modos
de actividad profesional en las redes
sociales. Podria decirse que esta Ultima ha
sido percibida como una amenaza para
muchos miembros del ambiente
universitario. Ante el interrogante sobre si
las redes sociales pueden proporcionar
otras vias para conocer el pasado y a causa
de la proliferacion de fake news, el autor
considera que los historiadores debemos

reflexionar de manera critica sobre sobre

cémo funcionan y qué tipo de contenido
poner en linea, verificando la procedencia,
calidad y fiabilidad de lo publicado. Asi pues
coincide con el trabajo de Eiroa en cuanto a
las diferencia de la metodologia cuando se
aborda el archivo material y el de internet.

Maria Cardesin Diaz cierra el
dossier con Historia urbana multimedia:
entre los Sistemas de Informacion
Histéricos (HIS) y la realidad virtual. El
mismo da lugar a un diagnéstico optimista
sobre las ventajas que puede ofrecer la
tecnologia para la gestion, docencia e
investigacion: hacer mas agil el oficio de
historiador, instrumentos de cartografia,
infografias que sinteticen y ordenen el
conocimiento, herramientas que permitan
visualizar la memoria social en su caracter
no lineal, etc. Para Cardesin Diaz hasta
hace poco, el limitado interés de los
historiadores por el uso de mapas e
imagenes se ha debido a la existencia de
otras disciplinas que parecian tener
competencia en esos ambitos, mientras el
historiador se enfocaba en el documento
escrito. En este caso, la historiadora nos
deja propuestas para poder abordar el
espacio con lo digital, lo cual innovaria de
manera notable la manera de percibir la
georreferenciacion.

En resumen, los autores coinciden
en general en que estamos en presencia de
un avance de lo digital en los diversos
saberes que nos competen y ello influye en
nuestra manera de elaborarlos, abordarlos

y aprehenderlos. Lo cual no concuerda con
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la escasa atencion que se le dedica en la
educacion superior. Consideramos este
dossier un relevante aporte para la
comprension de las TIC sus vertiginosos
cambios y sus efectos sobre las Ciencias
Humanisticas; dado que mas alld de un
mero analisis descriptivo se hace referencia
de manera critica a cada uno de los
aspectos que traen a colacibn en sus
trabajos, haciendo hincapié en las ventajas
e inconvenientes de su uso. Pero, sobre

todo, la leccibn mas valiosa que estos

escritos nos dejan es la siguiente: si bien
estas tecnologias conllevan ciertos
inconvenientes en cuanto a su uso,
comprenderlas y sacarles provecho para
nuestro trabajo nos brindaria considerables
ventajas. Ademas, estos tedricos nos dejan
propuestas para echar mano a estas
herramientas en pos de optimizar nuestro
trabajo en investigacion y docencia.

Cecilia Laura Verino
Universidad Nacional de Rosario
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