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Mediaciones tecnoldgicas y discursivas en las nuevas obras audiovisuales:

el caso de los videojuegos

Atravesando el espejo

Los videojuegos no son sélo los frutos de una boyante y poderosa industria cultural, si

no también un universo simbdlico frecuentado por millones de jévenes en todo el pla
neta. Este fendmeno sociocultural, tan caracteristico de nuestros dias, puede consti
tuirse en un rico y sugerente objeto de estudio si es abordado desde las Ciencias de la
Comunicacién. Y esto es lo que hace un grupo de investigacién de la Universidad de
Milaga, que estudia los videojuegos desde diferentes puntos de vista. En este articulo

se da cuenta de alguno de los resultados alcanzados en ese estudio; més concretamen

te, se contemplan ciertos fundamentos en los que se apoya la accién mediadora que
ejercen los videojuegos.

Video games are the result of a influencing| cultural industry and also they provide the
universal archetypes used by millions of youngsters all over the world, which may
become an interesting field of study from the point of view of communication experts.
This paper shows the results of of the research on this subject carried out by a group
of experts from the University of Malaga.
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constitutivos del ser humano
cabe mencionar su fuerte
inclinacién hacia la explora-
cién de cuanto le rodea —el entorno, el otro— e, inclu -
so, hacia sf mismo. Esta pronunciada tendencia le lleva
a desarrollar una conducta que extiende la curiosidad!
més all4 de los limites que la confinan en cualquier otro
ser vivo. Nuestro continuo cuestionamiento de cuanto
nos rodea y nuestra permanente bdsqueda de nuevos
horizontes para la mejora de nuestra existencia nos
han llevado a completar y perfeccionar los mecanis -
mos naturales de que disponemos para interrelacio -
narnos con el medio en que vivimos; e, incluso, a mo -
dificar ese mismo medio. Pues, como observé con
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acierto José Ortega y Gasset en sus Meditaciones de
la técnica, el ser humano ha desplegado un enorme
esfuerzo histérico para liberarse de las circunstancias
que imponen el aqui y el ahora, creando asi una cir-
cunstancia nueva y mas favorable —que el fildsofo es-
pafiol denomind sobrenaturaleza y el britdnico Lewis
Mumford calificé como megatécnica (Mumford,
1978)-.Y es que siempre deseamos algo mas, sin con-
formarnos con satisfacer exclusivamente nuestras ne-
cesidades bésicas. Buscamos nuevas sensaciones, nue-
vas experiencias?, nuevos objetos de deseo. Y, si no
podemos alcanzarlos fisicamente, penetrardn en nues-
tras mentes imagenes ideales, suplentes eficaces que
nos apacigiien y que compensen las carencias surgidas
durante el proceso de vivir. Imaginamos por nosotros
mismos esos objetos o compartimos las creaciones
imaginarias de otros miembros de nuestro grupo so-
cial.

Para poder superar el mero estar e instalarnos en
el bienestar a que se referfa Ortega, el ser humano ha
acumulado histéricamente los frutos de su actividad
en esferas tales como la cultural y la tecnolégica. Asi,
la sobrenaturaleza que configura el contexto actual del
ser humano se compone, entre otros aspectos, de un
denso y envolvente universo simbélico, de un entorno
altamente tecnificado y complejo, que incluye un tu-
pido sistema de comunicaciones cuyo elemento més
representativo es la pantalla.

En el entorno tecnificado y complejo donde hoy
se desenvuelve el ser humano, a ciertos efectos, pue-
den distinguirse tres tipos basicos de interaccién 3:

* Las que establecen los seres humanos entre si
(asf como con otros seres vivos), que podemos deno -
minar, en general, como interaccién hombre-hombre
(H-H), con independencia de que estén mediadas
técnicamente o no.

* Aquéllas que se producen entre los propios ar-
tefactos o herramientas elaborados por el ser humano,
que podemos designar como interaccién maquina-
méaquina (M-M).

* Las que interrelacionan a los seres humanos
con sus maquinas, que denominaremos como interac-
ciones hombre-maquina (H-M).

Todas estas interacciones tienen como objeto prin-
cipal el intercambio de alguna clase de materia o
energfa (también en su modalidad de informacidn),
solicitado por uno de los sistemas implicados y satisfe -
cho por el otro. Dicho intercambio puede ser, igual-
mente, motivado (necesidad) o contingente (encuen-
tro). De todas las interacciones mencionadas mas arri-
ba, cabrfa destacar la tercera (H-M), por su especial
relevancia para la mayorfa de las modalidades de co-

municacién emergentes en las postrimerias del siglo
XX e inicios del XXI, asi como por haberse constitui -
do en el objeto de estudio de una disciplina tecnocien -
tifica auténoma dentro de la ergonomia (o ingenieria
de factores humanos), dedicada a un tipo especial de
interacciones que tienen su origen a mediados del
siglo XX, con el creciente uso del ordenador electré -
nico, la HCI (Human Computer Interaction).

Como consecuencia del constante desarrollo tec-
noldgico en este campo, las nuevas herramientas son
cada vez menos fisicas para irse convirtiendo en exce -
lentes instrumentos légico-digitales, en insustituibles y
sofisticadas extensiones de nuestras aptitudes cogniti-
vas. Las actividades humanas pueden asi orientarse
haciala creacién, dejando a la computacién las arduas
tareas reiterativas. La esfera de lo humano y la esfera
de la maquina intercambian prolifica informacién en
forma de simbolos e imagenes auditivas y visuales, pro-
duciendo una fructifera simbiosis, casi inagotable, de
alto rendimiento y eficacia. La inestimable colabora -
cién en el desempefio de tareas complicadas y labo-
riosas brota en los negocios y en el ocio; ayuda a com -
prender y a dominar el mundo, asi como a disfrutarlo.

Pero el examen de la sofisticada y envolvente ga -
ma de circunstancias artificiales —sobrenaturaleza—
que los seres humanos hemos creado no se limita, co-
mo es obvio, a lo antes apuntado, sino que abarca mu-
chas otras facetas. M4s en concreto, nuestro nuevo
entorno meditico se observa desde numerosos pun-
tos de vista —entre otras razones, porque desempefa
un papel de primera importancia en la comprensién
del actual medio social-. Asi, por ejemplo, se atiende
a la posible incidencia de esa tecnologia comunicacio -
nalt en la visién del mundo que sus usuarios puedan
o simbélicos codificados en las interacciones sociales
de rutina—; esto es, se contempla la mediacién tecno-
légica, «la intervencién de la tecnologia de las comu-
nicaciones en la interaccién social» (Lull, 1997: 31)
—en el preciso marco de lo que Gustavo Bueno define
con acierto como cultura objetiva (Bueno, 1996)-.

En todo caso, hace mas de una década que mu-
chos estudiosos y profesionales de la comunicacién
quedamos fascinados por una de las primeras y mas
notables manifestaciones del actual entorno comuni-
cacional: el desarrollo de una clase nueva de image -
nes —las infogréficas—, que contribufan a hacer adn
més densa la iconosfera que nos envuelve, a poblar de
nuevos elementos el universo simbélico en el que vivi-
mos inmersos (De Aguileray Vivar, 1991). En el trans-
curso de esos afios, casi todos nosotros hemos fre -
cuentado las imagenes infogréficas; algunos han con-
tribuido a generarlas y algunos otros las hemos explo-
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rado desde varios puntos de vista. En ciertos casos,
ese fascinado interés por la infografia, y por todas las
mudanzas técnicas que la han acompafado, no ha
hecho sino incrementarse a lo largo de este tiempo. E,
incluso, intensificarse al observar cdmo algunas de las
nuevas facetas y modalidades de la comunicacién se
concentraban en los videojuegos electrénicos (una de
las variadas manifestaciones emergentes de la nueva
comunicacién mediada por ordenador o CMC; Cf.
Jankowski y Hanssen, 1996). En la mayoria de los ho-
gares donde hay nifios o jévenes hemos visto cdmo se
introducfan esas formas de entretenimiento basadas en
tecnologfas nuevas, que proporcionan inéditas imagenes,
flamantes modos de comunicacién; y hemos constatado
también cémo esos jévenes se

servian con desparpajo de esas

formas de entretenimiento. Los r
jévenes han asimilado, por lo ge-

neral, con toda naturalidad esta

gama de tecnologfas que median

en sus relaciones con cuanto les

rodea, con sus semejantes, con

ellos mismos; tecnologias que in-

ciden en sus procesos cognitivos>,

que modifican la esfera cultural

asi como los modos de comuni-

carse.

dio de la comunicacién (globalizacién, elaboracién de
las identidades, emergencia de nuevas formas de co-
municacién...), adoptando para ello sugerentes plan-
teamientos tedricos y metodoldgicos. De aqui que
constituyésemos en la Universidad de Mélaga un equi-
po de investigacién, con el fin de obtener una visién
cabal del fenémeno comunicacional que representan
los videojuegos, que examinamos desde diferentes
puntos de vista si bien, generalizando, nos centramos
en especial en torno a las representaciones: las que se
dan entre los productores al concebir, producir y
comercializar estas obras culturales, las efectivamente
inscritas en el texto configurado por el videojuego y las
puestas en juego por los usuarios al hacer uso de estas

Muchos estudiosos y profesionales de la comunicacién que
damos fascinados por una de las primeras y mas notables ma
nifestaciones del actual entorno comunicacional: el desarrollo
de una clase nueva de imagenes —las infogréaficas—, que contri
buian a hacer ain més densa la iconosfera que nos envuelve,
a poblar de nuevos elementos el universo simbdlico en el que
VIVIMOS INMersos.

Este nuevo entorno medié- L
tico, que exhibe rasgos en
muchos casos inéditos -multimedia, interactividad...—
y ejemplarmente representados por los videojuegos
(Wark, 1994), plantea importantes retos a los investi-
gadores. Entre otros, los situados en el plano teérico,
que exigen renovar los modelos para el estudio de la
comunicacién, sentar otros diferentes de los que hasta
ahora se consideraron clasicos —que cada vez resultan
més obsoletos, menos aptos para el anélisis de estos
fendmenos—. Ya que muchas de estas formas de co -
municacién —la representada por los videojuegos, por
ejemplo— no descansan en la mera transmisién de un
mensaje del emisor al receptor; antes bien, el usuario
—que ya no es sélo receptor de esos mensajes sino tam-
bién, en cierta medida, su creador—, sirviéndose de las
tecnologfas y de los estimulos —asi como de las posibi-
lidades de transitar por ellos— que le ofrecen los pro -
ductores de esas obras culturales, establece y experi-
menta sus propios entornos simbélicos en ciertos con -
textos, donde se asocian ritualmente con otras activi-
dades de su vida cotidiana.

Los videojuegos constituyen, entonces, un objeto
de estudio que permite —exige— afrontar algunas de las
interrogantes que mas nos interesan en el actual estu -

obras culturales; lo que lleva aparejado poner énfasis
ya no sélo en los textos, en sus estructuras y con-
dicionamientos diversos, sino también en los contextos
de produccidn, recepcién y uso, en los que concurren
diversas contingencias, practicas, rituales e interaccio -
nes. En estas paginas, sin embargo, ofrecemos tan
sélo alguno de los criterios que hemos sentado para
examinar la accién mediadora de los videojuegos.

En este contexto, los videojuegos, entendidos co-
mo historias interactivas, como mundos —de informa-
cién- artificiales, representan un importante papel en
ese imaginario compartido y colectivo al que nos refe-
rimos, a la vez que se alimentan de él. Su motor, su
motivacién principal es la de incitarnos a imaginar y,
sobre todo, a participar de manera realmente activa
en el mundo asf imaginado. Asumimos el control de la
direccién que hayan de tomar los acontecimientos.
Adoptamos un punto de vista privilegiado, una posi-
cién de supremacia sobre la situacién. Y sabemos que
en cualquier momento podemos escapar de ella —al
contrario de lo que ocurre en la dura (hard) realidad-.
Establecemos cierto dominio de nuestra privacidad e
intimidad, de la propiedad de un espacio personal
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cultural, cuyos productos responden a formatos altamente es -
tandarizados que, siguiendo fines econdmicos, incorporan a
esa tecnologfa diversas tradiciones ladicas y bardicas, de pro -

intangible. En este sentido, cabria apuntar que los vi-
deojuegos constituyen unos instrumentos culturales
plenamente integrados en la vida cotidiana de la po-
blacién joven, que se sirve de ellos para darles ciertos
usos, relacionados con algunas de las aspiraciones y
necesidades que les son propias. Asi, por mas que
resulte obvio e incluso redundante, los jévenes usan
los videojuegos, sobre todo, para jugar; si bien esto
lleva aparejadas otras cuestiones, tales como el des-
pliegue de las acciones eufémicas a que gustaba refe -
rirse el antropdlogo francés Gaston Bachelard —esas
acciones imaginadas que nos alejan de las presiones y
dificultades a que esta sometida nuestra vida cotidia-
na, esas visitas con la imaginacién a los espacios inter-
mediarios entre los suefios y la realidad—, o como el
aprendizaje de ciertas habilidades —tecnolégicas y, en
general, sociales—, el establecimiento de 4mbitos —es-
pacios fisicos, esferas culturales— que permitan la au-
tonomia y la independencia necesarias en etapas
determinadas de la vida juvenil, asf como la construc-
cién y la afirmacién de sus identidades —desde luego,
vinculadas al sexo y la edad, ademas de otras circuns -
tancias socioculturales que las condicionan—.

No hay que olvidar que los videojuegos constituyen obras
producidas por un boyante y poderoso sector de la industria

bado éxito y fuerte arraigo entre los jdvenes.

En las caracterfsticas técnicas de los videojuegos
residen sin duda los principales aspectos que diferen-
cian este fenémeno del resto de las manifestaciones
expresivas humanas. Cabe citar la interactividad y la
simulacién como los rasgos técnicos mas destacados.
Entendemos por interactividad la imitacién de la inter-
accién por parte de un sistema mecéanico o electrdni-
co, que contemple como su objetivo principal o cola-
teral también la funcién de comunicacién con un
usuario (o entre varios usuarios) (Bettetini y Colombo,
1995: 17). A su vez, entendemos por simulacién la
facultad mimética o de imitacién que posee un siste -
ma de las operaciones o funciones de cualquier otro
sistema diferente, sea éste real o imaginario, verdade-
ro o ilusorio; es el «arte de los modelos» (Bettetini y

Colombo, 1995). La interactividad —que aparece en-
tonces como una especifica de la simulacién— permite
involucrar intima y emocionalmente al usuario, pro-
porcionandole cierta sensacién de libertad de elec-
cién, una sensacién de control interno (Locus Of Con-
trol, LOC), asi como la ilusién de que se encuentra
protagonizando la historia (identificacién). La segun-
da, le permite creer —voluntariamente— en la escena
en la que esta participando (verosimilitud y suspensién
de incredulidad), asi como reducir las diferencias
entre realidad y ficcién (un efecto de realidad o una
especie de realismo fantéstico), a fin de lograr que el
usuario —como le ocurrié a la Alicia de Lewis Carroll-
pueda atravesar el espejo y adentrarse en el mundo de
lo onirico; en este caso, adentrarse en la pantalla, atra -
vesar la barrera que tradicionalmente ha separado al
espectador de la representacién. A su vez, ambas de -
ben su existencia a la conversién lingiiistica de los
objetos, los personajes, los escenarios y las acciones;
ambas dependen de la programacién informatica; am-
bas forman parte de la extendida transduccién algo-
ritmica sobre soportes digitales. Pero, precisamente, es
esa enorme capacidad de simulacién la que orienta e
impulsa el desarrollo actual y
futuro de las manifestaciones
1 comunicacionales basadas en el
ordenador. La simulacién se
apoya en -y recrea— nuestras
reacciones psicolégicas durante
la confrontacién con la realidad
circundante (natural o artifi-
cial); y es que, como nos mues-
tra claramente William Bric-
ken, la misma psicologfa consti-
J tuye «la fisica de la realidad vir-
tual» (Bettetini y Colombo,
1995: 100), asi como la norma
a la que obedece cualquier tipo de interfaz. Las leyes
que gobiernan los mundos artificiales acaban coinci-
diendo con las que regulan el procedimiento cognosci-
tivo humano y sélo en virtud de tales leyes es posible
construir un adecuado efecto de verosimilitud percepti -
va (Bettetini y Colombo, 1995: 100).

Profundizando en el examen de las caracteristicas
técnicas cabe observar las posibles conjunciones de
los subsistemas de hardware y software que compo-
nen el ordenador; lo que, a su vez, permite compro -
bar que se establecen conglomerados de nivel supe-
rior constituyendo otros subsistemas particulares. Nos
referimos, en este caso, a los subsistemas semidticos,
es decir, aquéllos que adquieren algdn sentido —no sé-
lo significacién— para el ser humano —aunque, en al-
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gn caso, no lo posea desde el punto de vista de la
méquina—- y permiten la comunicacién y la interac -
cién. En concreto, nos estamos refiriendo al subsiste-
ma perceptivo y al subsistema de acciones, que for-
man en su conjunto lo que se denomina en Ingenieria
del software el interfaz de usuario (Ul: user interface).
El interfaz (o superficie de contacto) es un conjunto
de componentes fisicos y légicos integrados que habi-
litan la conexién hombre-maquina y hace posible el
didlogo (interaccién) entre ambos. Consta de dos seg -
mentos técnicos basicos: uno fisico (hardware) y otro
l6gico (software). El interfaz fisico esta constituido por
los periféricos de entrada y salida, como el monitor, el
teclado o el ratén. El interfaz légico, en la actualidad,
suele estar constituido por el disefio audiovisual mos -
trado en la pantalla del monitor (y en los altavoces).

Definimos, por tanto, el subsistema perceptivo co-
mo el conjunto fisico-légico que permite al usuario
percibir la informacién transmitida por el sistema. Esta
informacién puede adoptar cualquier forma asimilable
por los sentidos humanos (sobre todo vista, oido y tac -
to). Debemos incluir aqui los siguientes:

*Sistemas de representacién visual (y escrita):
escritura e imagen; se organizan, principal pero no
exclusivamente, alrededor de la «pantalla» del monitor
de video.

*Sistemas de representacién auditiva: sonido.

*Sistemas de representacién audiovisuales: los dos
anteriores en modo sincronizado.

*Sistemas de respuesta héptica: tacto. Mediantera-
tones, joystick, guantes, teclados o trajes, entre otros.

*Sistemas de simulacién: vista, ofdo, tacto y pro-
piocepcién conjuntamente. Son muy empleados en
los simuladores de vuelo y la realidad virtual.

A su vez, el subsistema de acciones es el conjun-
to fisico-1égico que le permite al usuario actuar sobre
el sistema en respuesta al subsistema perceptivo. Po -
demos incluir aquf:

*Sistema de acciones simbdlicas: Son las acciones
representadas sobre la pantalla a modo de feedback
para el usuario. Pueden ser de varios tipos: de linea de
comandos, de men(s, de manipulacién indirecta y de
manipulacién directa.

*Sistema de acciones motoras: cualquier sistema
que se manipule fisicamente y esté conectado al orde -
nador cumpliendo la funcién de sus «érganos percep -
tivos artificiales» (cdmaras, micréfonos, teclados, ra-
tén, spaceball...).

Estos dos tipos de subsistema suelen estar intima-
mente conectados e interrelacionados. Los subsiste -
mas semidticos (perceptivo y de acciones) no se pue-
den reducir a su mera expresidn fisica, sino atendien -

do unitariamente a sus diversas facetas. Cuando se
mira al monitor, se mira a una pantalla de cristal que
proyecta una representacidn legible e inteligible por el
usuario. Todo lo que ocurra alli es el resultado de un
doble proceso, el de la maquina -mediante programas—
y el humano -mediante el uso de sus competencias—;
en unadoble modalidad, perceptiva y motora (los ges-
tos del usuario constituyen un mensaje para el sistema
como interlocutor). El grado de verosimilitud que po-
sea la integracién de estos dos subsistemas hara olvi-
dar al usuario la existencia de las regulaciones inferio -
res que le sirven de soporte (hardware y software). El
usuario interpretard que el conjunto de percepciones
y acciones se integran en un entorno, sin excesivas
fracturas.

Las sustancias expresivas basicas empleadas en la
construccién del discurso del videojuego —asi como de
otras aplicaciones multimedia mostradas a través de la
pantalla—se sitGan en las esferas de lo icénico y lo so-
noro, en sus posibles hibridaciones y modalidades sig -
nicas, contando asimismo con sus atributos corres-
pondientes (escritura verbal —alfanumérica—, grafias
icénicas, esquemas y diagramas, fotografia, video, ani-
macién grafica, voz, ruidos, mdsica, silencio...). Los
mensajes se originan a partir de los textos resultantes
de la disposicién (segln los cédigos) planificada de di-
chas sustancias en el espacio y en el tiempo. El texto
multimedia en que se basa el videojuego se encuentra
fijado a su soporte, al igual que otros tipos de texto,
pero goza de unas cualidades que lo hacen diferente
bajo determinadas circunstancias técnicas. Podemos
sefialar, entre otras, las siguientes:

* Posibilidad de actualizacién continua si se alma-
cenan o fijan sobre soportes de memoria voltil (RAM)
o magnética (disco duro...).

* Permite accesos miltiples e instantdneos, pero
nunca simultineos, salvo en memoria volatil.

* El procesado del texto puede ser constructivista
y permitir el marcado.

* Retextualizacién. Permite transformar y regrabar
su estructura y morfologfa de manera dinadmica.

* Textualidad paralela. Existencia simultdnea de
varias versiones o ejemplares del texto bajo el mismo
soporte.

* Textualidad distribuida y fragmentada. En la Red.

* Texto abierto. No acabado, en continua cons-
truccién cooperativa.

* Texto dindmico, evolutivo e incremental.

* Texto en vivo y en directo o aleatorio. Mediante
los chats de Internet.

* Paratextualidad. Entornos de inclusién del texto
como aglutinantes browser y lenguaje HTML.
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La pantalla electrénica, por su propia naturaleza
mosaica, permite cualquier tipo de configuracién vi-
sual, ya sea simple o compleja. Ha actuado por este
motivo, hasta el momento, como el soporte por exce -
lencia de la simulacién grafica (y visual), lo que la dota
de la virtualidad imaginativa que favorece la produc-
cién multifacética de las manifestaciones icdnicas de
nuestro entorno. Sus especiales caracteristicas tecno-
légicas fijan, de algn modo, la forma en que la utili -
zamos, tanto para crear como para consumir con ella.
Avanzando un poco en este tema, parece claro —co-
mo en otros lenguajes audiovisuales— que los compo-
nentes elementales sobre los que se construye cual-
quier discurso multimedia mediante el uso de panta-
llas electrénicas son derivados de los conceptos de
tiempo y de espacio (las cuatro dimensiones del mun-
do fisico perceptible).

Aunque las definiciones de espacio (y de tiempo)
sean muy controvertidas, no obstante, podemos sefia-
lar que el espacio se percibe en el tiempo. Tenemos
conciencia del espacio gracias a varios de nuestros
sentidos (vista, oido, tacto) que gozan de un funciona-
miento secuencial en el tiempo. La vista —que es nues-
tro sentido més global, inmediato y espacial- requiere
de una determinada duracién e intensidad del estimulo
luminoso para pasar a la conciencia (fenémeno subli-
minal o de umbral absoluto), aunque nuestro cerebro
sea un procesador masivamente paralelo®. De modo
que no tendrfamos conciencia del espacio sin el trans-
curso del tiempo.

La percepcién del tiempo, a su vez, resulta més
paradéjica. Pues aunque el transcurso del tiempo nos
permita percibir el espacio, sin embargo, no dispone-
mos de una percepcién concreta del tiempo sin la
ayuda de algdn artilugio basado en la comparacién del
cambio (reloj) o de senales cambiantes o ritmicas (ilu-
minacién, colorido, posicién, orientacidn, relojes bio-
|8gicos —ritmos circadianos—...). Nuestra percepcién
del tiempo se organiza a nivel cognitivo, con lo que se
configura individualmente y sus manifestaciones espe-
cificas —situadas exclusivamente en la esfera tempo-
ral- son de dificil calibracién. No obstante, como indi-
camos para el concepto de espacio, podemos estable -
cer pardmetros arbitrarios basados en la conveniencia
social. Los pardmetros esenciales de toda estructura
temporal son el ritmo, la duraciény la frecuencia que
coparticipan en la configuracién del flujo temporal
percibido. Segin la disposicién de estos tres pardime -
tros conseguiremos distintas estructuras temporales en
el nivel del discurso.

Nuestro escenario (espacio-tiempo) vivencial es,
ademas, tetradimensional (por la intervencién de cual-

quiera de nuestros sentidos citados) y depende de
nuestros estados y capacidades cognitivas y fisicas,
que actdan como filtros, dirigiendo nuestra atencién y
seleccionando el campo de interés. Por consiguiente,
nuestro espacio y nuestro tiempo son siempre subjeti-
vos, dependientes de nuestro punto de vista. La corre-
lacién de los respectivos espacios-tiempos subjetivos,
med iante la palabra o los instrumentos (el reloj —arte -
facto del cambio continuo- o la regla —unidad de com-
paracién-), nos permite alcanzar un espacio-tiempo
objetivo y comdn (externo a nosotros mismos). Pero
esta disparidad perceptiva no ha impedido la comdn
aceptacién de algunas férmulas o convenciones de
representacién del espacio y del tiempo.

Las cuestiones hasta aqui apuntadas constituyen,
pues, algunos de los elementos a los que atendemos
en nuestra investigacién para entender la mediacién
tecnoldgica que ejercen los videojuegos. Aunque nues-
tros anélisis no se limiten a ellos, pues no nos cabe
duda de que el mismo estudio de estas obras cultura -
les exige prestar atencién a otros aspectos, tales como
su estructura narrativa o los antecedentes tecnoldgicos
y culturales en que se apoyan; o que debemos tener
presentes, también, otros condicionamientos.

Y es que no hay que olvidar que los videojuegos
constituyen obras producidas por un boyante y pode -
roso sector de la industria cultural, cuyos productos
responden a formatos? altamente estandarizados que,
siguiendo fines econémicos, incorporan a esa tecnolo-
gia diversas tradiciones l(dicas y bardicas, de probado
éxito y fuerte arraigo entre los jévenes. De modo que
en estos cuentos de hadas propios de la tecnocultura
(Giner, 1990: 16) puede observarse la presencia de
algunos de nuestros mitos (el viaje del héroe —o heroi -
na: Lara Croft-) asi como, en general, del imaginario
universalizado de la cultura pop contemporanea —di-
fundido por diversos medios, de origen anglosajén y
reformulado por japoneses-—.

Este imaginario —narrado de acuerdo con el modo
derepresentacidn instituido por la pantalla— se emplea
para comunicar con un péblico amplio y diverso al
que se le exigen ciertas competencias discursivas (usua-
rio-modelo del videojuego). Pero la gran novedad que
el usuario encuentra en esta visita a los mundos ima-
ginados, en la que se apoya su mayor capacidad de
fascinacién, como ya hemos puesto de manifiesto, re -
side en su alta aptitud para simular entre otros aspec-
tos, la interaccidn. Pues gracias a ella el usuario puede
ejercer de espectador, identificarse con el personaje
efectuando la doble transferencia onirica propia de
tantas formas de narracidn audiovisual, pero también
de operador, de actor que con sus decisiones condi-
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ciona el desarrollo del texto, de spect-actor (Bettetini,
1995: 24) que, como en las representaciones medie -
vales, alcanza su inclusién en el contexto de la accién
narrada y obtiene cierto grado de control y autonomia
en el desarrollo de la narracién. En definitiva, esa
simulacién hace posible que el jugador logre, un poco
méas que imaginariamente, atravesar el espejo, aden -
trarse y bucear mas all4 de la pantalla, verse inmerso
en el mundo imaginado.

Notas

I' Deseo de saber o averiguar lo que no nos concierne» (DRAE).
También «pulsién exploradora o cognitiva, desprovista de cualquier
utilidad inmediata» (Morin, 1994: 74).

21, categoria de experiencia desempefia un papel de primera
importancia en la tradicién analitica de los estudios culturales. Ini-
cialmente introducida por Raymond WVilliams, pronto alcanzaria
una amplia aceptacién entre los seguidores de esa linea de estudio.
F. Inglis la justifica del siguiente modo: «Dado que no hay coinci-
dencias comunes respecto de los marcos tedricos, ni categorias uni-
versales que nos permitan comprender e interpretar tanto nuestra
vida como la de los otros, la experiencia, en toda su intensa y dife
renciada subjetividad, constituye la Gnica medida de lo que tiene
valor a la que podemos remitimos» (Grandi, 1995: 106).

3 Con criterios muy semejantes, otros autores adoptan las categori-
as siguientes: face-to-face, interface-to- interface y face-to-interface

(Jankowski y Hansen, 1996).

4 Que comprende signos y simbolos estructurados en lenguajes,
lineas de evolucidn técnica en maquinas y programas, habilidades
—competencias— que han de poseer los creadores y los usuarios.

5 Por lo que se refiere a esa incidencia en los procesos cognitivos,
destacada y examinada por una nutrida némina de estudiosos,
resulta interesante la conocida hipétesis que sostiene Sherry Turkle
respecto a la influencia del ordenador —y de la comunicacién desa-
rrollada por mediacién suya— en la configuracién de nuestros cono-
cimientos y en la construccién de nuestras identidades (Turkle,

1997: 15).
6 Cf PAGELS (1988: 115). Aunque el cerebro trabaje en paralelo

a nivel fisioldgico, a nivel cognitivo la capacidad de «conciencia» y
de memoria sensorial y de trabajo —o a corto plazo— es limitada, no

pudiendo atender simultineamente, sobrepasado cierto limite, a
todos los canales sensoriales que, por tanto, son filtrados —median-

te el mecanismo atencional- siguiendo pautas individuales, elimi-

nando cierta cantidad de informacién aferente que no es integrada

a nivel cortical. De esta limitacién se deriva, entre otros, el proceso

de habituacién o adaptacién sensorial y la necesidad de la novedad

y el aumento de la capacidad informativa de los estimulos —con-

traste— para atraer la atencién del usuario.

7 Idea que representa uno de los pilares bésicos del esquema de
analisis propuesto por Jesds Martin Barbero en su obra De los
medios a las mediaciones. Cultura, comunicacién y hegemonia.
Esta obra, como ha podido deducirse facilmente, nos proporciona
algunos de los mas destacados fundamentos en los que se apoya
nuestra investigacion.
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