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En este articulo se analizardn los conceptos que
resultan de la combinacién de narrativa inte-
ractiva y realismo grafico en videojuegos. Su
revisién es importante debido a la presencia
de software como los motores de videojuegos
o “game engines” que desde 1998 estin al al-
cance de desarrolladores y publico entusiasta.
Muchos son gratuitos, sencillos de usar y con
recursos para aprendizaje como videotutoriales.
Sin embargo, se hallé que estudios acerca del
equilibrio grifico y narrativo en videojuegos
son escasos. Para este andlisis se revisé docu-
mentacion tedrica, declaraciones de profesio-
nales vinculados a la industria, y ejemplos de
narrativa interactiva direccionada al entreteni-
miento en géneros de ficcién y desde eventos
reales. Se concluye que Gnicamente la narrativa
o unicamente el realismo no activa una mejor
experiencia global en videojuegos. A ese equi-
librio se suma factores visuales y de interaccién;
cada uno con un peso diferente pero necesario
segdn la temdtica y los objetivos de sus creadores.

'This paper will analyze the concepts that re-
sult from the combination of interactive na-
rrative and graphic realism in video games.
Their review is important due to the presence
of software such as video game engines, that
have been available to developers and enthu-
siasts since 1998. Many are free, simple to use
and with resources for learning as video tuto-
rials. However, it was found that studies about
the graphic and narrative balance in video ga-
mes are scarce. This paper reviews theoretical
documentation, statements of professionals
linked to the industry, and examples of inte-
ractive narrative aimed at entertainment in
fiction genres and from real events. As a con-
clusion, only the narrative or only realism does
not activate a better global experience in video
games adding visual and interaction factors to
that balance, each with a different factors. Each
with a different weight but necessary accor-
ding to the theme and objectives of its creators.
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Fig. 2. Return of the Obra Dinn, de Lucas Pope. Disponible para computadores PC, Apple y consolas PS4 y Xbox One.
Imagen tomada de https://obradinn.com/

Introduccién

El entretenimiento interactivo en videojue-
gos otorga a sus usuarios una libertad restringi-
da dentro de un mundo digital atractivo. Desde
su comercializacién en 1970 hasta la actualidad,
el videojuego ha presentado tres caracteristicas:
actividad en tiempo real —no se percibe retraso
entre activacién de una accién y su resultado—,
acciones no lineales —la historia puede tener
bifurcaciones o resultados alternos—, y reitera-
cién —cada accién del jugador puede ser ejecu-
tada varias veces.

Entre 1970-1985 tunicamente los expertos
programadores podian planificar y crear juegos
de video. A inicios de 1990 la creacién y ani-
macién de objetos tridimensionales en pantalla
se daba en empresas con equipo costoso y per-
sonal técnico con larga experiencia. Ahora exis-
te software gratuito y bien documentado para
todas esas disciplinas, como por ejemplo, los
motores de videojuegos o “game engines”, que
facilitan con un mediano conocimiento técnico

planear, organizar, crear y compartir entornos
jugables con interacciones y realismo de variada
complejidad.

En las tecnologias de entretenimiento in-
teractivo lo que se percibe como realismo es
toda la suma de representaciones digitales en
luz, sombra, volumen, textura, ambientacién, y
en dindmicas fisicas como la gesticulacién y la
locomocion.

Otros soportes audiovisuales como el cine
también logran realismo, pero la historia que el
espectador recepta desde esa pantalla es fija. En
cambio, lo interactivo permite alterar rumbo y
resultado, y su desafio es activar la participacién
de los jugadores.

En este texto se intentard aclarar que la ex-
periencia més completa de un videojuego es el
inquieto equilibrio entre lo gréfico y la calidad
de la narracién interactiva, dos componentes
que se nutren del 2D, 3D y también de la expe-
riencia de juego.
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01

Realismo en videojuegos

El tedrico y profesor en tecnologias de en-
tretenimiento interactivo de la Universidad de
Sheffield Hallam, Aki Jarvinen, identificé tres
estilos visuales presentes en videojuegos: foto-
realismo, caricatura y abstraccionismo (Egen-
feldt-Nielsen, Heide, Pajares, 2008: 142). El
estilo fotorealista deriva en dos subcategorias:
“televisualism” —televisualizaciéon—, que si-
mula los planos de cdmara usados, por ejemplo,
al filmar un encuentro deportivo; y el ilusionis-
mo, con imdgenes fotorrealistas para historias
de ficcién. Le sigue el “cartoon”, més plastico
y deformable. Finalmente, el estilo visual abs-
tracto es la forma simplificada y geométrica de
objetos. Un ejemplo de esto son los bloques en
alineacién vertical del videojuego 7ezris, creado
por Alexey Pajitnov en 1984.

En cuanto al realismo, Lin y Peng (2015: 4)
lo definieron como aquella experiencia de pre-
sencia y participacion en un ambiente no fisi-
co pero convincente. Otros autores afiaden la
dimensién narrativa (Sommerseth, 2007: 765;
Juul, 2005: 1-5), es decir, todas las reglas inter-
nas dentro del videojuego que determinan qué
objetivos alcanzar, para qué y con qué acciones.
Por ejemplo, eliminar a un contrincante en un
videojuego de boxeo nos obliga a usar estrate-
gias de sentido comin —no acercarse dema-
siado al oponente, golpearlo mds y hacerlo mas
rdpido—. Ganar o perder seria un hecho, ain

si el juego no es visualmente realista, como en
Boxing (Activision, 1980), o si presenta una
calidad grafica detallada, como en Creed: Rise
to Glory (Survios, 2018) para PlayStation 4.

Para Sommerseth (2007: 765) el realismo
estd en la experiencia y en la accién por sobre la
representacion visual, incluso en el cine:' "no-
one in their right mind would attribute the
success of Monsters Inc. to its realistic depic-
tion of fur" (Minkley, 2012). Si se requiere un
realismo global, primero debe haber coherencia
y credibilidad en los aspectos generales e inte-
gros del videojuego (Masuch, Rober, 2005: 7).

Por lo expuesto, se define realismo en tecno-
logias de entretenimiento a la representacién
convincente de objetos en pantallas, causada
por una correspondencia con lo real en lo grd-
fico y en el comportamiento de objetos. Por
ejemplo, un vehiculo 3D se apreciaria realista si
su forma, textura, brillos y sonidos pertenecen
fielmente a lo que se aprecia en lo real; pero
también si ese mismo vehiculo se comporta
bajo nuestras érdenes en consonancia con un
auto comun —al frenar, acelerar o esquivar—.
Asi mismo, la textura de un lagarto bien podria
ser una excelente correspondencia para recrear
el cuerpo 3D digital de un animal fantéstico,
como un dragén alado. Como se demostrard
mids adelante, el objeto de fantasia no limita su
apreciacion realista.
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02

Componentes del realismo en videojuegos

Para Masuch y Rober (2005: 3), al realismo
visual se suma la dimensionalidad, la perspec-
tiva y el color. La dimensionalidad es volumen.
Presenta tamafio, densidad y forma, pero no
siempre necesitard de realismo. Esto es impor-
tante para reproducir en pantalla texturas con
minimas caracteristicas que el jugador pueda
interpretar. Por ejemplo, hubo dimensiona-
lidad en las sencillas imagenes de 8-bits pre-
sentes en la consola Nintendo y en videojuegos
como Castlevania (Konami, 1986), donde se
mostraban las paredes de un castillo envejeci-
do simplemente con pequefios y toscos pixeles
coloreados.

Le siguen la perspectiva y el color. La prime-
ra, muy vinculada a lo tridimensional, estimula
la exploracién interactiva, mientras que el color
no necesariamente requiere de una correspon-
dencia realista. Un ejemplo de esto es Return
of the Obra Dinn, desarrollado en 2018 por el
estadounidense Lucas Pope y que le permitié
ganar dos veces el premio BAFTA.? El video-
juego expone con dos contrastantes colores un
suspense 3D histérico, que concede ambienta-
cién y exploracién al recorrer el interior de un
barco del siglo XIX para resolver crimenes.

Por otro lado, segiin una revisién de Lin y
Peng (2015: 4), Santorum (2017: 35), Masuch y
Réber (2005: 3), Sommerseth (2007: 766) y Bo-
gost, (2007: 44), en el realismo para videojuegos
se pueden considerar los siguientes conceptos:
iconicidad, interaccién, narrativa y simulacin.

La iconicidad relaciona la representacién
—Ila forma reconocible— y el significado —la
relacién con una idea— (Thompson, Vinson y
Vigliocco, 2009; Lin y Peng, 2015:4). En cuan-
to a la interaccién, Sommerseth (2007: 766) y
Juul (2005: 4) la consideran iterativa, es decir,
actualiza a cada momento lo que ocurre y las
consecuencias de la manipulacién del jugador.®

Para J. Juul, un videojuego seria real por las ins-
trucciones que el jugador aprende y mejora. Esa
iteracién —repeticién— se asocia con el apren-
dizaje: logro y error. La iteracién es permitida
por la interaccién, dos caracteristicas omnipre-
sentes en los videojuegos® porque facilitan el in-
tercambio de acciones y sus resultados (Bogost,
2007: 44).

La narrativa interactiva también sustenta una
coherencia de eventos no siempre secuencia-
les. Lo coherente estaria en que cada desafio
superado nos llevard a nuevos niveles y objeti-
vos, aumentando nuestra experticia y puntajes.
Mientras que la secuencialidad se veria alterada
por las decisiones del jugador. En un videojue-
go no siempre se podrdn resolver los desafios,
las alternativas y soluciones pueden bifurcarse
y cada nueva accién podria abrir un abanico de
posibilidades. Debido a estas dindmicas cada
fase enriquece la experiencia de cada jugador
(Thorne, 2018: 5).

Por consiguiente, ¢podrian narrativa y alto
realismo elevar un videojuego al méximo de si-
mulacién? Para Bogost eso no ocurriria (2007:
194), pues faltaria que el jugador se motive a
intervenir. Es asi que la intervencién estimu-
la el involucramiento; la narrativa, lo guia; el
realismo, persuade, y la interaccién permite la
exploracién.

La simulacién identifica las relaciones espa-
ciales entre volimenes, texturas y superficies
(Beane, 2012: 394). Técnicamente es lograda
mediante el render, una integracion total y final
(Hughes et al., 2014: 387) de al menos cuatro
dindmicas digitales: posicién de objetos 3D,
perspectiva, datos de posicién de luz, sombra
y color de cada material y reproduccién de tex-
turas varias.

En cuanto a otros factores que aportan rea-

lismo, un estudio de Lin y Peng (2015: 12)



propone centrarse en el disefio del videojue-
go —las reglas que permiten acciones— y en
las interfaces, que son elementos contenidos
en el marco de la pantalla y que comunican
datos como la posicién del jugador dentro del
mundo ficticio. Los autores mencionados se
basaron en los resultados de un estudio con
144 estudiantes universitarios aplicando el
videojuego Wii Boxing (Nintendo, 2006), en
el que dos personajes 3D de estilo cartoon
deben sumar puntos golpedndose entre si. El
videojuego se activé en una consola Nintendo
Wii, un dispositivo que permite movimientos
corporales para activar su interaccién. Alli,
un realismo no grdfico que los autores deno-
minan inactivo —resultado de la interaccién
con mandos aldmbricos o inalimbricos— fue
asociado mayormente con el disfrute, mu-
cho mds que las imagenes realistas (Masuch,
Rober, 2005: 2). En esa misma linea, las in-
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terfaces han sido creativamente aprovechadas
por los desarrolladores para ser sincronizadas
con efectos visuales. Por ejemplo, se considera
convincente que en un automdévil 3D el para-
brisas —es decir, la pantalla para el jugador—
se resquebraje con fuertes impactos; también
durante videojuegos bélicos, cuando al dispa-
rar a quemarropa contra un enemigo la panta-
lla se embarre con gotas de sangre.

Otro factor de realismo es la representacién
digital de las emociones humanas. Para Steve
Caulkin, jefe técnico de Cubic Motion, empre-
sa que aporté en videojuegos como God of War
(Sony, 2018), Metro Exodus (4A Games, 2019)
y Call of Duty: WWII (Sledgehammer Games,
2017),la expresividad y matices emocionales —
realismo gestual— son claves (Batchelor, 2019).
Por ejemplo, en Far Cry 3 (Ubisoft, 2012) el
avatar, es decir, el representante digital del vi-
deojugador y un personaje de nombre Grant

Fig. 3. Secuencia de inicio de Far Cry® 3, de Ubisoft Entertainment, lanzado en 2018 para PlayStation 3 ©. El personaje de
Grant nos convence tenuemente de apoyarlo en un plan de rescate. Su gestualidad limitada —sin microexpresiones propias
de un rostro preocupado— no interrumpe la comprension de la historia
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intentan salvar a otros compaferos secuestra-
dos. Los dos se infiltran a hurtadillas en un
campamento lleno de hostiles, pero al llegar
a una cabafia, Grant asesina a un guardia
enemigo. Inmediatamente el avatar pierde la
tranquilidad al presenciar la escena. Para tran-
quilizarlo, Grant mira al avatar —nos mira—
desde un cinematogrifico primer plano y nos
pide seguir con el plan. Los gestos y la pre-
ocupacion de Grant no son realistas: no hay
microexpresiones en 0jos, cejas y boca. Pero se
comprende que Grant nos pide fortaleza gra-
cias al audio sincronizado de su voz, esta si,
enérgica, con acompafiamiento sonoro de sus-
penso. En otras palabras, excepto por los repa-
ros de un incrédulo videojugador, esa carencia
de realidad gestual poco importaria; pues la
oportunidad de interaccién nos obliga a de-
cidir —confiar en Grant— y prepararnos para
la siguiente accién de rescate. Nuevamente,
la narrativa aporta. Para Caulkin, al jugador
puede importarle poco las limitaciones de los
personajes —que Grant no sea humanamente
expresivo, por ejemplo—, pero si estard mds
atento a la calidad de la narracién (Batchelor,
2019). Si el jugador se convencié de la fria
gestualidad de Grant para seguir buscando a
sus compafieros en una aldea llena de pertur-
bados asesinos tatuados, entonces el videojue-
go logré involucrarlo.

El realismo en videojuegos no estaria uni-
camente en los objetos y entornos, puesto que
eso se alcanzard técnicamente a largo plazo. La
medalla dorada sigue siendo recrear las finas y

multiples dindmicas humanas. Para Tim Swee-
ney, fundador de Epic Games,® la consecuen-
cia de eso es que videojuegos como Half-Life
(Valve Co.,1998) y Gears of War (Epic Games,
2006) siguen siendo poco realistas en cuanto
a comportamiento humano, Comparado por
ejemplo, con la actuacién de un actor profesio-
nal en una pelicula. Segin Sweeney, para re-
crear gestos en 3D todavia es limitado el uso de
sensores faciales (Cifaldi, 2009) versus los finos
movimientos de los cuarenta y tres musculos
presentes en el rostro humano. En esto coinci-
de Christoph Hartmann, uno de los fundado-
res del estudio 2K Games —Bioshock, Civiliza-
tion V'y WWE 2K18. Para Hartmann, la falta
de realismo no permitiria ampliar los géneros
de videojuegos mds alld de los de persecucién
y disparos (Minkley, 2012). Para Phil Spen-
cer, director de Xbox, la iluminacién para 3D
en tiempo real podria lograr una total solucién
dentro de diez afios (Rodriguez, 2018). Otro de-
safio técnico es la reproduccién realista de la piel
humana. Para Phil Scott, jefe técnico del fabri-
cante de hardware Nvidia, la dispersién de luz
que ocurre a pocos milimetros de la piel —por
ejemplo, al acercar la mano hacia una vela en-
cendida— es todavia un ansiado trofeo técnico
(Stuart, 2015).

Otra dimensién en videojuegos es el realismo
inactivo —“enactive realism”™— y el realismo
externo, propuesto por Lin y Peng (2015: 2).
Segun estos autores, el realismo inactivo refiere
a la tradicional interaccién del jugador median-
te el dispositivo controlador, cuya manipulacién



activa acciones hacia un avatar o personaje den-
tro del videojuego. Mientras que el realismo ex-
terno atribuye un sentido de posibilidad —lo
que sucede en el videojuego podria también
suceder en la vida real—, por ejemplo, en la si-
mulacién del comportamiento de la luz sobre
objetos. En videojuegos de competencias auto-
movilisticas la recreacién digital de reflejos es-
peculares, es decir, cuando una superficie recibe
reflejos del entorno —como drboles y cielo—,
nos llevan a una experiencia que consideramos
posible o ya experimentada en la vida real.

Si bien es verdad que algunos tedricos otor-
gan peso a la narracién y a las estrategias de
interaccién, para el usuario los aspectos visuales
como el realismo y los graficos crearian "[...]
una emocién suplementaria por encima de
la derivada de los desafios y metas del juego”
(Homo videoludens 2.0 “Acciones y emocion:
un estudio de la jugabilidad en Heavy Rain”,
Cuadrado, 2013: 160-163). Segtn todo lo ex-
puesto, persuadir con realismo en un juego de
video rompe la bidimensionalidad de una pan-
talla al simular profundidad y experiencia fisica
con objetos inexistentes, excepto por uno; el
rigido mando de control de una consola, tradi-
cional vinculo de interaccion. A pesar de todo
el esfuerzo técnico que podria ocasionar un
elaborado ambiente tridimensional, el realismo
logrado apenas llegaria a lo contemplativo sin
una historia en la que podamos participar con
nuestras decisiones. Se profundizardn esos dos
puntos —narrativa interactiva y realismo— en
las siguientes secciones.
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03

Relevancia de la narrativa interactiva

en videojuegos

En la vida real decidimos a cada minuto. No
es exclusivo de la tecnologia modificar una his-
toria mediante un conjunto de decisiones del
participante (Thorne, 2018: 2, 6). Novelas como
las de Elige tu propia aventura de la serie Dun-
geons & Dragons —publicada por editoriales
espafiolas como Timun Mas en 1980—, pre-
sentaban capitulos y subcapitulos organizados
de tal manera que permitian, narrativamente,
decidir a dénde dirigir la historia, rebotar la
lectura entre otros capitulos y llegar a un final
diferente. En videojuegos este tipo de dindmica
se conoce como narracion interactiva, narracion
multilineal o narracién no lineal.

Segun David Cage, fundador del estudio
Quantic Dream —videojuegos Heavy Rain;
Detroit: Become Human—, la narrativa interac-
tiva crea espectadores activos. Sus posibilida-
des, logros y errores nacen directamente de lo
que el jugador decide, aunque sus elecciones no
deberian debilitar la experiencia de juego.® A
diferencia del teatro y del cine, con presencia de
espectadores pasivos (Cage, 2018). También en
la literatura y en el cine, la narrativa cuida la re-
lacién entre quién es quién —personajes—, qué
hacen o qué es posible que hagan —acciones y
los resultados—. El personaje es el responsable
del porqué y del qué hacer (Garcia, 2018: 4-8)
y casi siempre contra un antagonista personi-
ficado en enemigo o en un desafio. Garcia cita
al investigador danés Espen Aarseth’ (Aarseth,
2012: 4) en cuanto a que la narrativa es una
confluencia de secuencias, acciones y eventos
creados por hechos y personajes relevantes.®
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Fig. 4. Arriba. Fortnite, de Epic Games; y abajo Call of Duty: Modern Warfare 2.



En juegos interactivos la narrativa actda
como un soporte para el trinsito emotivo del
jugador, de principio a fin. Santorum cita al psi-
célogo estadounidense Daniel Goleman’ para
explicar por qué nos influencia una narracién
que sabemos ficticia: una posible respuesta es
que, por cuestiones evolutivas, nuestra mente
emocional interpreta y reacciona mds rapida-
mente que nuestra mente reflexiva, reforzan-
do nuestros prejuicios: "Mientras la mente
racional es reflexiva y rigurosa, permitiendo la
realizacién de actividades cognitivas complejas,
tarda mds en reaccionar que la mente emocio-
nal que atin siendo menos precisa, es mas ripida
[...]" (2017: 52). Es asi que cuando vemos una
pelicula, leemos una historia o escuchamos un
relato emocionante, queremos —desde nuestra
emocién interna— "conseguir el logro y evi-
tar el peligro” conjugando satisfaccién o frus-
tracién (Homo videoludens 2.0 “Acciones y
emocion: un estudio de la jugabilidad en Heavy
Rain”, Cuadrado, 2013: 163).

Basado en los tipos de narraciones en vi-
deojuegos de Espen Aarseth, Garcia lo resu-
me en dos divisiones: narracién semidefinida
y narracién indefinida. La narracién semide-
finida propone una historia incompleta, cuyo
desenlace es responsabilidad del jugador, pu-
diendo €l optar por rutas y vias diferentes para
finalizarla. Como ejemplo estin los videojue-
gos The Legend of Zelda (Nintendo, 1986), en
donde un héroe joven y medieval debe ubicar
entre castillos y mazmorras al antagonista rey
Ganondorf y derrotarlo; y Diablo (Blizzard,

1996), en la que un guerrero humano interfiere
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en una batalla de hechiceros y demonios. En
cambio, los videojuegos de narracién indefi-
nida dependen solo de los logros del jugador
para alcanzar recompensas y ascender de nivel.
Por ejemplo, el videojuego de estrategia Clash
Royale (Supercell, 2016) (Garcia, 2018: 16-17)
utiliza combinaciones de cartas de mesa para
ganar poderes y derribar castillos del contrin-
cante; y el cldsico Terris, en el que debemos
construir un bloque vertical con un conjunto
de recuadros unidos aleatoriamente, todo en un
tiempo limitado.

Finalmente, Clint Hocking,'’ de Ubisoft,
alert6 en su blog en 2007 de posibles desfases
en cuanto a la estructura narrativa y lidica en
videojuegos (Seraphine, 2016: 3). Esto daria
como resultado una disonancia ludonarrativa
("ludonarrative dissonance"), un conjunto de
una o varias contradicciones de interaccién,
narracién y reglas. Lo negativo es que una
disonancia accidental restaria atencién al ju-
gador. En cambio, una disonancia prevista
puede ser util para potenciar el dramatismo.
En el videojuego The Last of Us (Naughty
Dog, 2013), un botén en el mando de control
del usuario y que otorga una accién de res-
cate hacia Ellie, una mujer herida, no se ac-
tiva durante una secuencia. La razén es que
los desarrolladores anularon esa interaccién
por motivos de dramatismo: Ellie estd impo-
sibilitada de ser asistida por su agotamiento
y heridas. Esta interrupcion intencionada, que
suele ser momentinea y justificada, también es

llamada "disruption of the gameplay routine"
(Seraphine, 2016: 7).
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Cada género de videojuegos proveerd de lo
que llamo unas obligaciones narrativas, es de-
cir, aquellas decisiones que nos comprometen
a seguir la trama en medio de distracciones
dentro del videojuego. Es lo que ocurre, por
ejemplo, cuando somos Bayek, el protagonista
principal en Assassin’s Creed Origins (Ubisoft,
2017) mientras ascendemos por una pirdmide
egipcia y contemplamos desde la cima lo que
pudo ser El Cairo en el siglo I, d.C. Pero no
podemos detenernos en la contemplacién del
paisaje, aunque el juego si lo permite. Debemos
seguir el camino marcado por la historia para
aplicar decisiones que permitirdn o no avances
y permanencia en el relato audiovisual.

Con la interaccién controlamos nuestra par-
ticipacién, y nuestro involucramiento se esti-
mularia por esas obligaciones narrativas. Por
ejemplo, Fortnite (Epic Games, 2017) y Call of
Duty (Infinity Ward, 2003) son dos ejemplos
donde los avatares necesitan defenderse me-
diante ataques armados para cumplir objetivos.
A Fortnite lo enmarca un estilo visual cartoon,
donde las proporciones humanas son simpli-
ficadas sin exagerar en texturas. Alli compe-
timos mientras buscamos a un contrincante
para eliminarlo con armas de azules disparos
luminosos, casi fantdsticos —aceptar aquello
no presentaria un impacto incémodo desde
nuestra participacion. A diferencia del bélico y
realista Call of Duty: Modern Warfare 2 (2007,
para XBox 360 y PS3): en donde mediante una
mision llamada “Sin rusos”, el jugador requiere
cumplir el papel de un infiltrado militar dentro
de una organizacién terrorista. Para alcanzar
un siguiente nivel, el jugador estd obligado a
presenciar el uso de armas potentes contra un

grupo de usuarios dentro de un aeropuerto, con
tal de mantener oculta su infiltracién y finalizar
la misién. El asesinato masivo ocurre en medio
de escenarios con iluminacién y texturas fuer-
temente convincentes, sumados al audio de los
gritos de las victimas en sonido envolvente, ani-
maciones y gesticulaciones corporales realistas
—incluyendo charcos de sangre— que brindan
un momento enérgico y trigico que no se ale-
ja de lo que posiblemente sucederia durante un
enfrentamiento desigual entre terroristas des-
quiciados y ciudadanos." Presenciar un ataque a
inocentes para infiltrarnos en un grupo terrorista
—una obligacién narrativa— crea un nuevo ni-
vel de involucramiento en el jugador fuera de re-
flexiones éticas desde el contenido presenciado.

El cine y la literatura seguirdn siendo sopor-
tes de historias memorables, pero en ellas el
espectador no toma decisiones. En videojuegos
el jugador es un intérprete aleatorio y desco-
nocido al que se debe motivar. Es por eso que
dentro del marco de la narracién existen sub-
tramas y obligaciones que despierten cada vez
nuevos involucramientos, incluso al modificar
las reacciones de los mandos de control para
afiadir dramatismo. Los dispositivos de con-
trol como los tradicionales “joysticks” han dado
paso, por ejemplo, a las gafas de realidad virtual
y sensores de captura de movimiento que estin
innovando la forma de experimentar la ficcién.
Como veremos, esta no es la Unica fuente de
activacion interactiva.

La narracién interactiva no siempre se en-
marca en una necesidad de entretenimiento,
ni en una alta similitud grafica. Ejemplos de
eso son los videojuegos de narracién no ficticia
o “serious games”, como en Super Columbine
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Fig. 5. Videojuego Super Columbine Massacre RPG!, creado por Danny Ledonne. Imagen tomada de

www.columbinegame.com.

Massacre RPG!, creado por Danny Ledonne
en 2005 y descargable a la fecha gratuitamente
solo para Windows. Estd basado en los tiroteos
ocurridos en la secundaria de Columbine, Co-
lorado, EE.UU, en 1999. Es imposible conside-
rar a Super Columbine como realista: los graficos
apenas superan un pixelado evidente, sus di-
minutos personajes estdn caricaturizados y las
animaciones se limitan a desplazamientos de
izquierda y derecha. Aun asi, fue criticado por
exponer con videojuegos el debate acerca del
uso de armas y de trivializar la tragedia. Este es
un ejemplo de “no real-real”, un realismo mixto
que potencia la virtualidad basado en hechos
(Welsh, 2016). Para jugadores enterados de
los detalles de la masacre, jugar el visualmente

infantil Super Columbine Massacre RPG! no evi-
tarfa recordar lo tragico de los hechos.

Otros ejemplos han sido usados para convocar o
promover debates. En 2002 la Armada de los Es-
tados Unidos financi6 America’s Army: Operations,
un videojuego 3D que estimula el reclutamiento
de ciudadanos en el ejército’ (Bogost, 2007: 75).
Y con el videojuego JFK Reloaded (2004) (Bogost,
2007: 132) se intentd, por un lado, recrear en 3D
el asesinato del ex presidente estadounidense; y
por otro, usar el videojuego para refutar la teoria
conspirativa (Parkin, 2014), es decir, que el o los
asesinos de Kennedy no participaron solos. Lee
Harvey Oswald —el nombre del supuesto asesi-
no de Kennedy en la vida real— es el avatar que
representa al jugador en el videojuego.
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Conclusiones

Al dia de hoy el realismo en lo audiovisual es
una construccién de multiples compuestos que
se equilibran segun las intenciones de entrete-
nimiento, el impacto reflexivo y la controversia
que los creadores deseen conseguir hacia las au-
diencias. La experiencia realista en videojuegos
serfa como una balanza afectada primero por lo
grifico —en donde el videojuego es o no realis-
ta de principio a fin—, y segundo, por la narra-
cién interactiva en constante transformacion,
con restricciones y libertades desde las decisio-
nes del jugador. Cada extremo de la balanza se
nutriria con agregados como el sonido y la in-
teraccidn para sumar un realismo global, o por
partes; donde solo los grificos serfan realistas, o
solo la historia, o ambos. Como limitacién no
se hallaron mis estudios a la fecha en cuanto
a interactividad, entretenimiento y realismo.

De acuerdo a esto es importante abrir camino
para alternativas narrativas descentralizadas del
teatro, la literatura y del cine, ya que en ellos el
espectador no influye en la historia. Un ejemplo
de esas alternativas es el uso de las tecnologias
de realidad virtual, pero el desafio sigue siendo
alcanzar nuevas cotas de realismo para comple-
tar la experiencia. Un aspecto a retomar para
futuros andlisis es el realismo gestual y corpo-
ral 3D en videojuegos, una utopia técnica para
expresar mejores y completos matices huma-
nos. Es un desafio debido a que las imagenes
se muestran en tiempo real, cuadro a cuadro
mientras el videojuego estd activo, lo que resul-
ta en un esfuerzo del hardware de la consola o
del computador; a diferencia del cine 3D, en
donde todo el filme es procesado —renderiza-
do— previamente, listo para ser proyectado.
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Notas

1"[...] in movies, each new Pixar release usually
ushers in a dazzling graphical innovation [...] but
no-one in their right mind would attribute the suc-
cess of Monsters Inc. to its realistic depiction of fur"
(Minkley, 2012) ("[...] en las peliculas, cada nuevo
lanzamiento de Pixar generalmente marca el co-
mienzo de una deslumbrante innovacién [...] pero
nadie en su sano juicio atribuiria el éxito de Mons-
ters Inc. a su descripcion realista de piel”, trad. a.).
?British Academy Film Awards.

3 “The half-reality of games can thus be defined as
an experience depending on iterative feedback bet-
ween a real body and a virtual world” (Sommerseth,
2007: 766) ("La media-realidad de los juegos se pue-
de definir como una experiencia que depende de la
retroalimentacién iterativa entre un cuerpo real y un
mundo virtual", trad. a.).

*#“The interaction between game rules and game fiction
is one of the most important features of video games
[...]” (Juul, 2005: 4). (“La interaccién entre las reglas del
juego y la ficcién del juego es una de las caracteristicas
mds importantes de los videojuegos.”, trad. a.).

> Epic Games es un estudio creado en 1991. Entre
sus desarrollos estin Gears of War, Unreal Tourna-
ment'y el motor de videojuegos Unreal.

¢Entrevista a David Cage, por Laura Parker en Wired:
"] disagree that injecting emotion into a game comes
at the expense of the playing experience” (“No estoy
de acuerdo en que inyectar emocién en un juego se
produce a expensas de la experiencia de juego, trad.
a., https://www.wired.com/story/david-cage-detroit-
become-human/ [acceso: febrero 2018]).

" Profesor de la Universidad de Copenhagen (Di-

namarca), director del Research at the Center for
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Computer Games Research y editor del sitio web
http://gamestudies.org

8“In relation to games, but also to naturally occu-
rring phenomena in the real world, there are four
elements in this model which can be said to exist
across the categories: Events, things, places and cha-
racters. These are ordered by games, and narratives
order them” (Aarseth, 2012: 4). (“En relacién con
los [video] juegos, pero también con los fenémenos
naturales en el mundo real, hay cuatro elementos en
este modelo que pueden decirse que existen en todas
las categorias: eventos, cosas, lugares y personajes.
Estos estin ordenados por juegos, y [por sus] narra-
ciones” trad. a.)

? Para Goleman, la bioquimica del cerebro en la
glindula amigdala permite reaccionar emocional-
mente mds rdpido, independiente del pensamiento
reflexivo: "The amygdala can react in a delirium of
rage or fear before the cortex knows what is going on
because such raw emotion is triggered independent
of, and prior to, tought" (Goleman, 1995: 24).
"Hocking ha sido director creativo para el videojue-
go Far Cry 2 (Ubisoft, 2008) y algunas ediciones de
Tom Clancy's Splinter Cell (Ubisoft, 2002).

' No faltaron reclamos y acusaciones contra el vi-
deojuego por “trivializar el terrorismo”y por su “bru-
talidad” (Revoir, 2009) mientras rompia récords de
ventas en Europa y EE.UU.

12.4[...] he army’s desire to offer ‘a realistic look at
army personal and career opportunities via sophis-
ticated role-playing” (Bogost, 2007: 75) (“[...] el de-
seo del ejército de ofrecer una visién realista de las
oportunidades personales y profesionales del ejército

a través de sofisticados juegos de rol”, trad. a.).
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