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Abstract

En nuestros dias, el videojuego representa uno de los mayores recursos a la
hora de comunicar, producir y consumir medios audiovisuales en la sociedad. Al
mismo tiempo, y desde su masificacion, ha funcionado como una herramienta para la
produccion artistica. En el caso de las artes escénicas, aunque han habido algunos
indicios de exploracion, lamentablemente no se ha podido dialogar de una manera
mas presente, principalmente debido a la condicion de virtualidad que caracteriza a
los videojuegos y su mundo. Esta tesis pretende buscar, a base de relacionar los
conceptos elaborados por Jorge Dubatti en su Filosofia del Teatro, una forma de
dialogar entre videojuegos y artes escénicas, proponiendo tanto expansiones teoricas
del convivio, el tecnovivio y la poiesis de Dubatti, analizando conceptos propios del
videojuego para buscar puntos en comun con las artes escénicas, y por medio de estos,
elaborar una argumentacioén que expanda el trabajo de Dubatti, exponiendo conceptos
complementarios y formas en las que el videojuego funciona como medio de
produccion escénica.

Palabras clave: Artes escénicas, videojuego, tecnovivio, gameworld, jugador, actor.

In our days, the video game represents one of the greatest resources when it
comes to communicating, producing and consuming audiovisual media in society. At
the same time, and since its massification, it has functioned as a tool for artistic
production. In the case of the performing arts, although there have been some signs of
exploration, unfortunately it has not been possible to dialogue in a more present way,
mainly due to the condition of virtuality that characterizes video games and their
world. This thesis aims to seek, based on relating the concepts elaborated by Jorge
Dubatti in his Philosophy of Theater, a way of dialoguing between video games and
performing arts, proposing both theoretical expansions of coexistence, techno-living
and Dubatti's poetry, analyzing concepts of the video game to find common ground
with the performing arts, and through these, develop an argument that expands
Dubatti's work, exposing complementary concepts and ways in which the video game
functions as a means of scenic production.

Keywords: videogames, tecnovivio, gameworld, player, actor, scenes arts.
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Introduccion.
En la actualidad, entender las relaciones sociales sin inmiscuir de alguna

manera a la tecnologia es una tarea muy complicada. Considerar que hasta hace poco
mas de 30 afios la telefonia y el internet eran un lujo, y ahora forman parte de la
cotidianidad de muchas de las personas alrededor del mundo, expone claramente la
masificacion de los medios digitales modernos y es un hecho innegable que demuestra
los vinculos entre lo digital y lo social.

Asi mismo, existen interacciones en diferentes ambitos que han avanzado con
la tecnologia digital: las diversas formas de entretenimiento como el cine o la radio,
precursores de toda forma audiovisual contemporanea, se han ido adaptando a las
demandas actuales, dentro de una proyeccion simultanea en linea o transformacion
del radio al podcasting dentro de los servicios de streaming virtual. A su vez, el arte
ha sido permeado, incluso décadas antes del boom tecnoldgico, por los medios
digitales. Ya sea por mera experimentacion como por necesidad sensible de vincularse
con la tecnologia, los diferentes artistas desde la década de los 60 hasta el actual siglo
XXI han encontrado poco a poco un territorio donde poder expresar de diferentes
maneras sus inquietudes estéticas.

Busquedas que han ido desde la fotografia, la transmision satelital, la
naturaleza de la telefonia, la accesibilidad de los hipervinculos de internet, todas estas
facetas de los medios digitales han formado parte de las diferentes preguntas y
ejecuciones de artistas como Nam June Paik, Vuk Césic o Joseph Delappe; algunos
derivando en parte inicial de estilos como el net art, o fortaleciendo vinculos
interdisciplinarios como el uso de tecnologias con performance.

Como se puede notar, los cruces entre las artes y los nuevos medios llevan
siendo una constante desde décadas atrds, aun mas con la incorporacién del internet y
la multiplicacion de los dispositivos electronicos. Pareciera incluso que hayan pasado
bastantes afios desde que Nam June Paik trabajaba con televisiones y transmision
simultanea por redes en sus obras', o la aparicion de artistas como el ya mencionado
Vuk Cosic trabajaran la relacion entre el internet y las artes, cuando en comparacion a

la historia del arte misma, sus trabajos son relativamente recientes.?

! Esto refiriéndose a sus trabajos més conocidos como Good Morning, Mr. Orwell (1986), TV Bra for
living sculpture (1970) o TV Buddha (1974), trabajos que estan relacionados con el uso de pantallas,
monitores y retransmision de imagenes en televisores.

2 Tomando como punto de referencia que todas las disciplinas que involucran a la tecnologia moderna
necesitan de que la misma exista, encontrar un punto inicial donde la historia del arte se cruza con esta



Asi mismo, el avance de la tecnologia en hardware permitié no solamente el
avance de la computacion y del entretenimiento cinematografico, sino también del
puro juego como forma de ocio. Las investigaciones que se llevaban a cabo en la
década de los cincuenta en el campo de las redes de computo y el incesante avance de
las mismas permitié poco a poco el descubrimiento de diferentes posibilidades de
juego, que posteriormente se materializaron en los primeros juegos de video, de
caracter puramente investigativo, pero que sirvieron como el punto fundacional de lo
que ahora es una de las industrias mas millonarias e influyentes del mundo: los
videojuegos.

Los mismos, al igual que el internet o las redes sociales, cruzan casi todo
aspecto de las relaciones humanas: estin presentes como entretenimiento ludico,
educativo, existencial, artistico, historico, etc. Forman parte de nuestra cotidianidad
en tanto ellos estan disponibles en los teléfonos, televisores y computadoras. Al
mismo tiempo, se han abierto diversos campos profesionales mas alla del propio
campo técnico: ya no existen solamente programadores de videojuegos, sino también
disefiadores, creadores narrativos, educadores, pensadores e inevitablemente, artistas
del videojuego.

Lamentablemente, este recurso digital se encuentra normalmente con la
confusion o la desaprobacion cuando busca experimentar fuera de su territorio
conocido: el juego. Su propia definicion de juego de video, de objeto ludico para
entretener, suele darle problemas a la hora de plantear tematicas que van fuera de esa
definicién: un juego no expresa una sensibilidad porque estd hecho para jugar; ese
concepto normalmente deja de lado cualquier posibilidad de encuentro
transdisciplinar:

El de los videojuegos es un fendmeno incomprensible para muchos; la

sociedad parece casi incapaz de darle un significado, como en el arte

contemporaneo, que a su vez no encuentra en la critica tradicional la

herramienta para analizar y estructurar una opinioén, simplemente se limitan a

describir cémo esta compuesta la obra. Esto es lo que ocurre con los

implica una temporalidad que es reciente. Esto tiene sentido solamente si se considera a la explosion de
la reproductibilidad de mediados del siglo XX y la aparicion de los medios digitales, ya que si se
cuenta también la fotografia, el cine y la radio, el punto historico comenzaria aproximadamente a
finales del siglo XIX. Para la logica de esta tesis, los medios digitales comprenden todas las
plataformas y dispositivos que basan su ejecucion en lenguajes informaticos: lenguaje binario,
programacion e interaccion en redes virtuales como la telefonia, la comunicacion satelital y el internet,
por lo tanto, se tiene en cuenta principalmente este punto historico.



videojuegos, la mayoria de los medios de comunicacidn se limitan a considerar

el aspecto gréafico, o la adaptaciéon en videojuego de alguna pelicula de

Hollywood.?

Esto ha sido un obstaculo importante a la hora de proponer al videojuego
como una herramienta de creacion artistica, incluso existen detractores y varios casos
en la historia reciente sobre la exclusion de este en el mundo del arte. Algunos casos
famosos acontecieron en 2010 y 2012 con Roger Ebert, un aclamado critico de cine
que declaré primero que los videojuegos no pueden ser obras de arte por su
caracteristica clave que es la jugabilidad, y nuevamente en 2012 cuando los considero
como creaciones fuera del arte: No one in or out of the field has ever been able to cite
a game worthy of comparison with the great poets, filmmakers, novelists and poets.*

Sin embargo, aunque los videojuegos tienen ese obsticulo actualmente, los
cruces entre procesos artisticos y la interaccion virtual si han encontrado espacios para
producirse. El arte y lo virtual han co-existido con mayor incidencia desde la propia
democratizacion de la principal herramienta de socializacion virtual: el internet. Si
bien hablar de los cruces entre lo digital y el arte también puede remitir a los trabajos
con medios tradicionales como la television o la fotografia, si se entienden estos
ultimos como medios ligados a las herramientas digitales de sus respectivos contextos
historicos, el internet y en consecuencia, el trabajo dentro de entornos virtuales
intermediados por comunicacién y trabajo en red es un método de creacion artistica
relativamente reciente. Corrientes artisticas como el net-art o el cyber-performance
son particularmente nuevos si se ponen en comparacion a otros mucho mas
desarrollados histéricamente y que tuvieron ligeros encuentros con lo digital como el
arte conceptual o el fluxus, por poner unos ejemplos.

Asi mismo, en la academia se han ido posicionando poco a poco como un
campo de estudio verificable y bastante amplio. El anglicismo Game Studies, por
ejemplo, conlleva a una serie de estudios criticos e investigaciones que abordan varios
aspectos relacionados al videojuego como su impacto narrativo, la construccion
simbdlica o las implicaciones ideologicas que pueden tener su creacion. Unos
ejemplos de estos Game Studies son, por ejemplo, el impacto en el campo académico
que ha tenido el juego The Last of Us 2 (2020) dentro de sus facetas de produccion y

estética, generando investigaciones como The Not So Hidden Israeli Politics of 'The

3 Cita de breve historia de los videojuegos
4 Cita de la pagina de Roger Ebert.



Last of Us Part II (2020)° de Emanuel Milberg, que analiza las posibles alegorias que
tienen los conflictos de las facciones dentro del videojuego® con el palestino-israeli, o
The Dadification of Video Games is Real (2013) de Mattie Brices, que expone un
periodo historico (2012-2014) donde los videojuegos mas importantes del medio
tenian un componente paternalista importante, siendo la primera parte de TLOU un
claro exponente. Otros casos, en lengua hispana, son sellos editoriales como el de
Arsgames, grupo de investigacion dedicado exclusivamente a las aportaciones
artisticas, pedagogicas y sociales que puede aportar el videojuego a la academia,
teniendo entre su contenidos Bit y Aparte, una revista publicada hasta su quinto
numero.

Los estudios académicos referentes a los videojuegos, como se puede notar,
varian desde diferentes campos y exploran facetas que normalmente no son vistas por
los jugadores, principales consumidores de este entretenimiento, ni por gente ajena a
la industria, que ve en ellos un espacio de divertimento mas que reflexion. Con el
auge de la escena indie, por ejemplo, existen diferentes videojuegos con busquedas
alejadas del entretenimiento tipico que los caracteriza. Ejemplos como Gris (2018),
aclamado por tener un preciosista disefio visual ademés de una cautivadora historia,
Nights in the Woods (2018), reconocido por exponer las dificultades de los jovenes al
enfrentarse a la adultez, el mundo fuera de su zona de confort y la independencia
familiar, Flower (2009), que busca mas que ofrecer una jugabilidad o historia permite
vivir una experiencia sensible a traves del viaje de las flores, o The Stillnes of the
Winds (2019), que por medio de la simulacion de granja va contando una historia
sobre la soledad de la vejez y el abandono. Como se puede ver, estos juegos no entran
en la misma categoria que megaproducciones como las franquicias Call of Duty,
Doom, God of War.

El auge de propuestas independientes que han tocado temas donde los grandes
estudios del videojuego no logran hacerlo o directamente no lo tienen como objetivo,

ha permitido desde el campo narrativo y visual, acercamientos mdas evidentes a

®> Emanuel Milberg, «The Not So Hidden Israeli Politics of The Last of Us Part II» Vice. (Julio 2020)
https://www.vice.com/amp/en_us/article/bv8da4

6 The Last of Us Part II es un videojuego con tematica post-apocaliptica donde los protagonistas se
enfrentan a

diferentes colectivos de sobrevivientes llamados “Los Lobos” y “Los Serafitas”, principalmente.
Mattie Brice, «The Dadification of Video Games is Real» Mattie Brice. (Julio 2020)
http://www.mattiebrice.com/the-dadification-of-video-games-is-real/

7 The Last of Us
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reflexiones mas cercanas a las ciencias sociales o al mundo artistico. Aunque los
ejemplos mencionados en el parrafo anterior son claros, mostrando que aquella
antigua proposicion de ver los videojuegos estrictamente como simples productos de
entretenimiento es cosa del pasado, hay propuestas que directamente buscan mostrar
aspectos que nada tienen que ver con el hecho de “jugar”, sino de hacer reflexionar al
jugador, sacarlo de ese espacio de consumo virtual para ponerlo en un contexto critico.

Una muestra de ellos son juegos que rememoran la historia para darle al
jugador una idea diferente de lo que se suele ver en los medios audiovisuales al
respecto de un acontecimiento historico. Esta posibilidad es cada vez mas patente en
el mundo independiente del videojuego, debido a la mayor libertad creativa que se
posee y da como resultado interesantes productos que buscan hacerle una “sacudida”
al jugador.

Asi, la persona que juega estos tipos de videojuegos se encuentra en una
pequeiia linea donde se divide al jugador del espectador, y en este territorio, es donde
ocurre normalmente la reflexion y la catarsis: al seguir jugando, avanzando en su
trama o adaptandose a sus mecéanicas, el juego expone una realidad diferente, critica,
cuestionadora, y politica, donde el territorio tipico del entretenimiento ya deja de ser
una herramienta de consumo sino de construccion de ideas. En este contexto, Papers,
Please (2013) y Trough the Darkest of Time (2020) son ejemplos notorios de este tipo
de videojuegos.

En el primer caso, la ficcion existe para posicionar al jugador en un momento
determinado de la historia, sin tener que relacionarlo con un pais en especifico. El
universo de este juego transcurre en una ficticia region de la URSS en los ochenta,
después de una guerra donde la Republica de Arstotzka ha salido ganadora frente a
Kolechia, instaurando en sus fronteras un férreo sistema de vigilancia y traspaso de
inmigrantes. El jugador controla a un personaje que no tiene nombre, y cuya Unica
funcidn es revisar los pasaportes de las personas en las fronteras, y determinar cudntas
de ellas entran en Arstotzka o no, siendo pagado segun la cantidad de pasaportes que
hayan sido revisados, entre aprobados y denegados. Al mismo tiempo, el sueldo se
utiliza para que la familia del protagonista pueda vivir, siendo una norma lo
insuficiente que es para resolver todas las carencias econdmicas. A su vez, cada
inmigrante que estd en la frontera tiene su propia historia, crisis y necesidades
acontecidas por el reciente conflicto, haciendo que la decisioén de aprobar o no el paso

de la frontera sea una decision mucho mas compleja que una mecanica de “si”’ y “no”,
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mostrando posiciones politicas, errores burocraticos, abusos de poder y desesperacion
humana en una jugabilidad que, junto a herramientas que se van afadiendo para la
revision como radiografias, tranquilizantes o diferentes verificadores, acostumbran al
jugador a una monotonia gubernamental, una satira al control y sobre todo, una
reflexion sobre las decisiones sociales frente a las politicas.

El segundo caso, Trough of the Darkest Time es bastante parecido, jugando
con la idea de mostrar “otro” pasado, uno alejado de las representaciones tipicas: la
toma de Berlin en la Segunda Guerra Mundial. Este contexto normalmente es
representado de una manera espectacular, tratando de hacer que el jugador se sienta
poderoso o patriota con sus mecanicas, mostrando un pasado donde los
acontecimientos rodean al protagonista, haciendo que el contexto y sus diferentes
entramados no tengan tanta relevancia para darsela a la acciéon explosiva de un
conflicto bélico. Trough of the Darkest Time se va exactamente al lado opuesto,
ofreciendo una perspectiva del mismo suceso desde la vision de un ficticio grupo de
resistencia al régimen nazi, ofreciendo una vision desde dentro de la Alemania Nazi,
mostrando la historia del ascenso del Tercer Reich hasta su final, con una narrativa
que hace preguntarle al jugador si los sucesos que llevaron al alzamiento nazi en
Alemania pudieron ser diferentes.

Videojuegos como los citados forman parte de una gran amalgama de
ejemplos que demuestran que en la actualidad, también pueden ser espacios de
construccion critica y social, y también pueden explorar lugares que hasta hace pocas
décadas no podian hacerlo, sea por las imposibilidades tecnoldgicas o por el rechazo
de los circulos convencionales dentro de los campos alejados a las ingenierias o el
desarrollo de software. Es aqui donde el arte, por nombrar uno de esos espacios,
también tiene su encuentro con ellos. Y si bien su relacién sigue marcada por una
desconfianza ante la validacion del sector artistico, es importante decir que con el
paso de los afos, y a pesar de las diferentes dificultades, el sector va poco a poco
ganandose un espacio dentro de estos circulos, llegando incluso a formalizarse dentro
de las instituciones artisticas al formar parte de la exposicién permanente del MoMa o
también poseer sus propios festivales y muestras de arte y juegos como el Homo
Ludens Ludens en Espafa o formar parte de otros mas enfocados al arte digital como

ArtFutura o Bit Bang.
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A pesar de todo esto mencionado, todavia existen territorios del arte que, de
una u otra manera, ven conflictiva la entrada de los videojuegos en el mundo artistico.
Sea por su caracteristica fundamental que es la jugabilidad o por su inherente carga
comercial mas que discursiva, los juegos en su totalidad, ya como creaciones
destinadas al entretenimiento, no se suelen ver como potenciales espacios de creacion
artistica, ain cuando existen posibilidades en las mecénicas jugables o las libertades
de los jugadores con respecto al mundo donde estan jugando. Esta tesis, por lo tanto,
busca explorar las posibles metodologias de creacion artistica dentro de esos lugares
del videojuego poco explorados dentro de la practica artistica, por medio de un
acercamiento tedrico, una propuesta técnica de creacion y una experimentacion
escénica con ella.
En primer lugar, se expondra por medio de contenido tedrico diferentes
aspectos de las artes escénicas que congenian con la propuesta, como por ejemplo los
conceptos de convivio y tecnovivio de Jorge Dubatti, quien serd un referente
constante para hablar del encuentro entre actores y espectadores ademas de proponer
un estudio profundo del acontecimiento teatral y del funcionamiento del mismo. Por
medio de este tedrico se busca proponer un método de justificacion a las siguientes
propuestas escénicas dentro de los videojuegos.
Posteriormente, se abordaré el trabajo en games studies que hablan sobre los
diferentes modos de vivenciar el videojuego, del funcionamiento del mundo jugable,
con sus reglas y funciones, la gradacion en la libertad que existe para accionar en
determinados videojuegos, y la aceptacion del jugador con el mundo virtual como
puntos vitales para colocar un territorio de creacion artistica que permita la ejecucion
del proyecto. A su vez, se procederd a explicar los diferentes tipos de juegos en los
que son factibles estos conceptos y también se expondra el porqué no se puede con
otros. Dentro de la investigacion, existen tres puntos en los que se tomard mayor
relevancia y desarrollo por ser necesarios para elaborar un proceso de pensamiento,
experimentacion y verificacion de ideas dentro de esta tesis:
® El actor, como el jugador, puede cumplir un papel interpretativo dentro de los
videojuegos en cuanto estos dos al momento de representar un personaje desde
sus diferentes contextos, necesitan conocer, crear y expandir las caracteristicas de
dichos personajes.

® El espacio virtual dado por juegos en linea es un potencial espacio vacio virtual

libre para ser utilizado, al ser este un territorio de lo virtual donde puede suceder
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el aqui y el ahora, se puede generar un acontecimiento que no esta delimitado por
las caracteristicas técnicas de un juego (esto es, limitaciones causadas por la
programacion o la libertad dirigida de un videojuego).

® [ os sitios de streaming y las salas colectivas de diversos juegos en linea permiten
el tecnovivio interactivo en tanto los actores/jugadores estan en el mismo tiempo
que los espectadores cuando estos ultimos miran la obra, e incluso al estar
mediados por la interaccion virtual, estos pueden formar parte activa del
acontecimiento escénico virtual. Al mismo tiempo, tal como postula Dubatti,
diversos elementos propios del convivio teatral (un texto olvidado, un error de
imagen, un fallo causado por la interferencia de la red) se pueden presentar dentro

de este tecnovivio interactivo.

Antecedentes: del netart a los videojuegos artisticos.
Antecedentes del arte y lo digital: el encuentro con internet.

Hablando de los inicios del arte en internet, la primera referencia que se utilizd
para el término net-art fue en un correo que referia a artistas como Vuk Cosic, Alexei
Shulgin, Jordi.org, Heat Bunting y Olia Lialina®, que serian posteriormente referentes
dentro de este estilo artistico. El correo como tal menciona ciertos proyectos y
trabajos referentes a este circulo, como por ejemplo Mr Net. Art (1998) cuyo proposito
descrito en el propio correo remite a una obra irdnica sobre el machismo en el arte por
medio de una parodia al certamen Miss Universo:

The criticism took the form of a tongue-in-cheek competition in the Miss

Universe style, which was a reaction to "artist machismo" (as has been

witnessed in avant-garde art groups active earlier this century) that

occasionally dominated the mailinglist.’

8 Juan José Prada, Prdcticas artisticas e internet en la era de las redes sociales (Madrid: Tres Cantos:
Akal, 2015), 13.
? Correo de nettime, pagina guardada en referencias
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Mr.Net Art (1998)

Mr Net.Art estd disponible dentro de la web por medio del acceso
https://www.irational.org/tm/mr/ 'y es una instalacion virtual cuya herramienta
narrativa son los hipervinculos entre pagina y pagina: la experiencia de vivir un
certamen de net.art se encuentra en el acceso y orden de presentacion de los diferentes

competidores, el jurado calificador y los premios.!?

Mr. Net Art (1998)

Uno de los aspectos principales del net-art que se toman como antecedentes de
este proyecto es su caracteristica definitoria del movimiento, ya que posiciona al arte
en el internet en tanto existe una reflexion constante “del” internet y “para” el internet,
sus funcionamientos, sus validaciones y espacios creativos:

El netart funciona s6lo en la red y elige la red o el "mito de la red" como tema,

caracterizando asi este conjunto de practicas artisticas en relacion a lo que €l

consideraba como su eje tematico principal (...) el caracter del net art como

10 En el 2021, fecha de escritura de esta tesis, algunos hipervinculos estan sin acceso, pero la mayoria
de ellos todavia se encuentran disponibles.
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actividad analitica de la propia red, como arte "de" la red y que trata o

reflexiona "acerca de" la red.!!

De esta manera, el net-art era un espacio de creacion que respondia a sus
propias caracteristicas: la busqueda artistica iba en torno al trabajo con hipervinculos,
al archivo permanente que permiten los correos, a la inmediatez del trabajo en linea o
a la multiplicacion inherente a los procesos de reproduccion de péaginas webs o
proyectos en red. El netart buscaba trabajar sobre estos paramétros que normalmente
estaban alejados de los circulos artisticos de la época y que cominmente eran vistos
como un territorio que no le pertenecia al arte sino a la tecnologia. Juan Martin Prada
deja claro esto cuando escribe:

Es incuestionable que la presencia del emergente arte del Internet resultaba

muy incoémoda e inquietante para las instituciones artisticas. Estas se veian

enfrentadas a la enorme dificultad de integrar este tipo de investigaciones
creativas en sus espacios de exposicion, al tiempo que sentian la
responsabilidad de atender la importancia e interés de sus aportaciones.'?

Aunque Prada argumenta mdas acerca de la la exposicion de los trabajos,
también explica que los diferentes resultados que salian de estas experimentaciones
tenian su problematica frente a los espacios consolidados del mercado artistico y la
critica cultural de la época. El netart era algo nuevo, enfrentado a lo que se concebia
como expresion artistica convencional, y utilizaba herramientas que directamente no
provenian del campo de las artes y cuyas funciones originales tampoco estaban
dirigidas al arte: un correo electronico estd para enviar mensajes, un blog esta para
contar la vida, exponer noticias o pensamientos, una pagina web esta creada para
navegar en ella; los medios digitales eran un problema importante, ¢ interesante,
dentro del incipiente arte en internet.

Asi mismo, lo que caracterizaba al netart comenzo a ser también funcional
dentro de los otros estilos que iban apareciendo, como el computer art, new medias
art o post-internet art. De esta forma, y de manera general y constante el internet se
encontraba con el arte cuando los creadores trabajaban principalmente en estas

posibles herramientas mencionadas, y se justificaba o exponia a partir de las mismas:

1 Juan José Prada, Prdcticas artisticas..., 14.
12 Juan José Prada, Prdcticas artisticas..., 14.
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Textos como Introduction to net.art (1994-1999), (...) resaltaban otros muchos

aspectos, como el caracter colaborativo de este tipo de practica artistica (...) la

priorizacién de la comunicacién sobre la representacion, su inmediatez, la
defensa del parasitismo como estrategia de actuacion o la disolucion de las
fronteras entre lo privado y lo publico.!?

Uno de los puntos de inflexion en cuanto a la validacion y sobre todo
sociabilizacion del arte en la red se da a partir de lo que se conoce como la web 2.0, el
avance de internet en cuanto a sociabilidad en linea y producciéon en masa de
contenido hecho por los usuarios se refiere. Esta “era” del internet se caracteriza por
la constante creacion de plataformas que permiten a los usuarios elaborar sus propias
producciones, sean meramente sociales como el microblogging o la creacion de
videos, o trabajos profesionales como el disefio o la programacion. A su vez, la
industrializaciéon dentro de la red comienza a estar normalizada, apareciendo
profesiones directamente ligadas al internet como los bloggers, programadores
UI/UX™" o creadores de contenido. Un aspecto importante de la web 2.0 también es el
fuerte cardcter colaborativo que tienen todos sus procesos de creacion,
independientemente de que tengan una carga estética, econdmica, social, académica,
etc.

Utilizando esto Gltimo como un recurso artistico, Wikipedia Art (2009) fue un
proyecto creado por Scott Kidall y Nathaniel Stern que consistia en utilizar la
plataforma de Wikipedia, usando sus propias herramientas enciclopédicas y sus
propias reglas de edicion, para elaborar una obra de arte:

«Wikipedia art» era, pues, un articulo de la wikipedia sobre el proyecto

Wikipedia art al mismo tiempo que el articulo «Wikipedia art» estaba

concebido como una obra de arte en si misma. (...) La obra y su enunciacion-

descripcion (...) era el conjunto de condiciones que permiten la construccion
de significado en un determinado contexto (la Wikipedia) y sus limites, asi
como la posible compatibilidad entre dos formas de produccién de sentido, la
de una enciclopedia y la de una forma especifica de practica artistica de indole

conceptual.

13 Juan José Prada, Prdcticas artisticas..., 15.

14 La programacion o disefio UX/UI se refiere al disefio web dirigido a la experiencia del usuario. En la
actualidad practicamente todas las paginas webs, sean de contenido académico, de entretenimiento, de
informaciéon o de produccion tienen detras programadores especializados en darle comodidades y
faciles accesos a los usuarios en sus plataformas.
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Wikipedia Art

Fragmento de Wikipedia Art (2009)

Lo interesante de Wikipedia art es el objetivo final de los autores, que era el
que exista un proyecto artistico colaborativo que le permita a usuarios de todo el
mundo trabajar en él, utilizando los mismos mecanismos que usa Wikipedia para
trabajar sus articulos, y asi darle un sentido colectivo a una obra en la web. Todo lo
que rodea a Wikipedia art expone claramente el funcionamiento de la web 2.0 y lo
que se hace dentro de las nuevas redes.

1.1. Breve historia del videojuego.

La historia del videojuego, a diferencia de las artes con los medios digitales,
comienza desde una investigacion cientifica, de caracter técnico. Los primeros
indicios de juegos de videos se dan en la década de los cincuenta, con la aparicion de
adaptaciones de juegos de mesa o de deportes dentro de grandes maquinas que
proyectan, de forma primitiva, objetos que representan €sos mismos juegos.

Debido a esto, para una logica mas centrada en la historia del videojuego, se
mencionara juegos en pantalla para referirse a los primeros juegos en computadoras
dedicadas a la investigacion en informatica, mientras que juegos de video o0
videojuegos se mencionara cuando ya se haya establecido la industria como tal.!> La
razén de esto se debe al objetivo de la creacion de estos juegos: si bien siempre se
buscd un entretenimiento, como se verd a continuacion, en el caso de los juegos en
pantalla, existia una blisqueda investigativa o un analisis de determinadas funcionales
alejadas al comercio y consumo de los mismos, y en consecuencia, los primeros

juegos son mas “simples” y no buscan atrapar al jugador.

15 Esta es una categorizacion que se propone desde la perspectiva del autor de este trabajo para
mantener un poco claro los objetivos iniciales de la creacion de videojuegos y hardware dedicado a
ellos.
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En 1952 y 1958 se pueden rastrear los primeros juegos en pantalla con dos
referentes: Nough and Croses (1952), también llamado OXO, programado en una
EDSAC, una de las primeras computadoras existentes en la historia. Alexander Sandy
Douglas fue su creador, quien en la busqueda de una interaccion humano-maquina
para su tesis de doctorado modifico ligeramente la EDSAC y utilizd su principal
ventaja, el almacenado, lectura y escritura de datos de memoria de la computadora,
para crear una representacion de un juego de ceros y cruces'® , dandole forma al

primer juego en pantalla creado en un ordenador.

Output From: Reciprocals

EDSAC/USER FIRST (DIAL 0/1):0 -

DIAL MOVE:2
EDSAC WON...

EDSAC/USER FIRST (DIAL 0/1): E
RECIPROCALS

Clear
Start

Reset
Stop

—
mmrerrees SCR - Essrrmsrrrsses Order Tank
LongTank |0 2
C——————————— Multiplier £
C—— Multiplicand v [Short Tanks!
ExrrTrTTTTTTTTTTTTTYTYYYTYYYTTTYYIYTTYTYTTTYYYYYTYYYYYYYTYYYTYSYYYR 1 |

0XO (1952)

En 1958, un fisico llamado William Higinbotham comenzo a trabajar en una
adaptacion de sus sistemas de radares creados cuando formé parte del proyecto
Manhattan'’, utilizando el célculo de trayectorias de dichos radares para un hardware
de investigacion. De esta forma naci6 Tennis for Two (1958), un juego en pantalla que

3

a su vez es considerado legitimamente el primer “videojuego” de la historia. Su
funcionamiento se describe bastante bien en un articulo biografico sobre la vida de su
autor:
El ordenador central estaba conectado a un osciloscopio y la visualizacion
final representaba una pista de tenis desde un punto de vista horizontal (...).
Como pista, una sencilla linea con una particién en su punto medio, como bola

de juego, un punto azulado que trazaba trayectorias por la pantalla redondeada.

Se prepararon a su vez dos Joysticks, enormes mamotretos metalicos que

16 En Ecuador se lo conoce como fres en raya.

17 William Higinbotham es mds conocido por sus aportaciones dentro del final de la Segunda Guerra
Mundial, con las bombas nucleares estadounidenses. El fue el creador de los sistemas de radares de los
aviones que llevaban ambas bombas, por lo que su trabajo tuvo una influencia directa en las
catastroficas consecuencias del final de la guerra. También es conocido por ser justamente un
importante activista anti-nuclear, y como director del Laboratorio Nacional de Brookheaven.
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mediante giros de su palanca central conseguian dar impulso a la pelota y asi

intentar marcar en campo contrario.'®

La década de los setenta es quizds la mas importante tanto para la industria
como para la socializacion de los videojuegos: entre todas las cosas que sucedieron, se
pueden mencionar principalmente la aparicion de Magnavox Odyssey (1971), la
primera ‘“videoconsola” construida que, fue el prototipo inicial que marcd una
tendencia en cuanto a consolas de entretenimiento se refiere. Gracias a ella, la
aparicion de Pong un afio después por parte de la empresa Atari fue inevitable, y con

estos dos juegos comenzd la industria de las videoconsolas.

El otro punto de inflexiéon importante se da con la profesionalizacion de los
videojuegos a niveles internacionales. Empresas como Atari, Namco, Sega y
Nintendo fueron las representantes mundiales de un nuevo entretenimiento que poco a
poco requeria profesionales de todos los ambitos: programadores, disefiadores y
guionistas poco a poco comenzaron a trabajar dentro de la industria, aportando juegos
que se separaban de la simpleza de Pong (1972), Space Invaders (1972) o Galaxy
Wars (1971) para profundizar cada vez mas en diferentes areas como la narrativa, la
accion, la creacion de personajes, héroes y sobre todo, la exploracion de otras areas
alejadas del objetivo tipico de un videojuego: entretener. Asi mismo, el avance de la
tecnologia iba permitiendo que las posibilidades comiencen a abrirse para todos
quienes quisieran experimentar dentro de los videojuegos. Un ejemplo de esto fue la
proliferacion de los sistemas electronicos de entretenimiento que se da en la década de
los 80 con el auge del sistema ZX Spectrum (1982) en Europa. En palabras de José
Altozano «Por primera vez, y a un nivel como no se volveria a ver en décadas, todos

serian capaces de hacer videojuegos.»!”

En este periodo histérico comienzan unas aproximaciones cercanas a la
experimentacion y creacion personal mas que al mero entretenimiento. Mientras en

otras regiones, los juegos eran de un caracter mas ladico o competitivo, como puede

'8 Dani Candil, «El Padre De Los Videojuegos. William Higinbotham, Su Historia, Su Leyenda» .
Articulo de VidaExtra, acceso el 11 de mayo del 2021, https://www.vidaextra.com/industria/el-
padre-de-los-videojuegos-william-higinbotham-su-historia-su-leyenda

1 José Altozano, “Dayoscript”, «Coémo Spectrum domind Europa I La leyenda del Videojuego
[Episodio 5]», video en Youtube, 1:03, acceso el 11 de mayo del 2021,
https://www.youtube.com/watch?v=9KAj7 vgXeg&ab channel=DayoScript
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ser obtener la puntuacion maxima en Space Invaders o ganar en Pong, propuestas en
Spectrum estaban mas apegadas a unos sutiles indicios de “jugar” con las mecanicas
de los juegos. Al respecto de esto, Altozano menciona y expone un par de ejemplos

cuando dice:

Los programadores independientes no tenian que atarse a las reglas a la hora
de crear, asi que podian “abstraerse” y tocar nuevos temas. En School Daze, el
jugador debe atender a las clases al mismo tiempo que intenta tocar las
banderas repartidas a lo largo del instituto. Un bully ronda los pasillos y las
aulas siempre listo para hacerte la vida imposible, y si te empujan de tu asiento,
si te tiran al suelo, la culpa siempre es tuya. La rabia y frustracion hacia el
instituto lo convierten en un campo de batalla. (...) También habran otros que
se aventuren hacia lugares nuevos y lejos de la tradicion como Little Computer
People creado por David Crane (...) Aqui solo existe el pequenio habitante de
una casa computarizada y su pequeio perro y puedes hablar con €l o

interactuar de maneras sutiles, como darle comida.?

el ilfi-

CAST OF CHARACTERS :
COUR HERD THE TEARAWAY — THE BULLY THE SWOT THE HEADMASTER  THE SCIENCE TEACHER — THE GEOGRAPHY TEACHER THE HISTORY MASTER

i & ¢ &

ERIC BOY WANDER: ANGELFACE  EINSTEIN IR WACKER 1R ROCKITT MR CREAK

School Daze (1984)

Encuentros entre arte y videojuegos, antecedentes artisticos.

Con la aparicion de la industria y la profesionalizacion de los videojuegos, las
aperturas a otras busquedas comenzd a ser una constante. Sobre todo desde el
momento en que, como se mostrd con la aparicion de la ZX Spectrum, muchas

personas podian trabajar fuera de la logica de ofrecer un producto de entretenimiento.

2 José Altozano, “Dayoscript”, «Cémo Spectrum dominé Europa I La leyenda del Videojuego
[Episodio 5]», video en Youtube, 9:12, acceso el 11 de mayo del 2021,
https://www.youtube.com/watch?v=9KAj7 vgXeg&ab channel=DayoScript
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La reflexion y la sensibilidad podian estar dentro de los videojuegos, y la aparicion de
artistas que trabajan con ellos también comenzo.

Sin embargo, existian -y existen- posiciones encontradas al respecto del papel
de los videojuegos en el medio artistico. Una pregunta asociada generalmente por
consumidores, periodistas e investigadores de los videojuegos es si estos pueden ser
considerados arte, y esta misma duda es conflictiva segiin como se entienda el
concepto de arte dentro de los circulos “gamers”: en Sobre el arte del videojuego: La
ambigiiedad de los términos Game Art y Estética de Ruth Garcia, se expone este
conflicto de la siguiente manera:

Dentro del ambito generalista, en el que podemos incluir a la prensa

especializada y a la industria de la mercadotecnia, Game Art suele entenderse

como el arte grafico de un titulo. Esto incluye desde el arte conceptual al arte
final (...) Sin embargo, en la esfera artistica, y de manera general, el término

Game Art no tiene una concepcion univoca y su definicion y alcance varia

entre ser considerado un tema del arte digital o el arte de los medios y una obra

donde los videojuegos han tenido una parte fundamental en su creacion,
produccion o ejecucion.?!

En el primer caso, la definicién de arte en un videojuego se da por la calidad
de disefio que existe en el proceso de creacion del mismo, dirigido para potenciar la
jugabilidad o darle sentido al disefio de niveles. En otras palabras, el arte va en
funcién de las herramientas que tiene el jugador para avanzar en la partida o asentarse
en el mundo del juego. Por ejemplo, en juegos como Gris (2018), aunque la direccion
artistica nace directamente de un ilustrador, Conrad Roset, su propdsito es crear un
disefio de niveles: «La idea era un juego en base blanco y negro y vas desbloqueando

colores. Sobre un par de concepts construimos todo.»??

2l Ruth Garcia, Horacio Maseda, «Sobre El Arte Del Videojuego: La Ambiguedad De Los Términos
Game Art Y Estétican. Articulo de Start, acceso el 12 de mayo del 2021,
http://www.startvideojuegos.com/sobre-el-arte-del-videojuego-la-ambiguedad-de-los-terminos-game-
art-y-estetica/.

22 Enrique Pérez, «”Gris”: asi se han transformado los dibujos de este artista espafiol en uno de los
videojuegos mas bonitos del afio.», Articulo de Xataka, acceso el 12 de mayo del 2021,

https://www .xataka.com/literatura-comics-y-juegos/gris-asi-se-han-transformado-dibujos-este-artista-
espanol-uno-videojuegos-bonitos-ano
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Gris (2018)

Otro caso parecido, con un enfoque mas centrado en colocar al jugador en un
espacio conocido, se da con Bloodborne (2016). Los diferentes distritos y lugares
donde el jugador puede interactuar estan intimamente ligados a los periodos
arquitectonicos historicos de la realidad. En Aquitectura Narrativa en la Ciudad
Virtual de Ana Gutiérrez se explica perfectamente las influencias en cuanto a disefio
arquitectonico se refiere:

El universo de Bloodborne nos sitiia arquitectonicamente en el siglo XIX. (...)

Al igual que en la realidad, se puede ver el cambio desde las formas depuradas

del neoclasicismo hasta el historicismo inglés de cardcter medieval. (...)

Después de abandonar la Universidad de Byrgenwerth y quemar la vieja

Yharman, de clara influencia roménica, se construyd Yharnam. (...) Esta esta

ambientada en la época Victoriana, aunque se puede observar que los

disefiadores aprovechan para recargar las fachadas y otros objetos
arquitectonicos, con elementos propios del romanico o del gbtico para dar una

sensacion de asfixia y de enfermedad que argumenta el juego.?’

23 Ana Gutierrez Liceras, Arquitectura narrativa en la ciudad virtual, (Madrid: Universidad Politécnica
de Madrid: 2019), 15.
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Bloodborne (2018).

Si se toma la segunda concepcion del término Game Art que propone Garcia
existen algunos ejemplos en casi todos los campos del arte contemporaneo. Quizas el
mas reconocido mundialmente es Super Mario Clouds (2002) de Cory Arcangel,
quien hizo una modificacion al videojuego Super Mario Bros, eliminando todos los
sprites’® de los niveles exceptuando las nubes, apropiandose de la interactividad del
juego para convertirla en una contemplacion: «Mi experiencia real con los
videojuegos fue ver a otra gente jugar. Es por lo que muchas de mis obras no

consisten en jugar, sino en mirar videojuegos.»*

B A A =

-
Super Mario Clouds (2002)

Otra obra parecida con un impacto mas directo en la modificacion del

videojuego se da en Domestic (2003) de Mary Flanagan, que utiliza el motor grafico

24 Un “sprite” es un objeto dentro del videojuego cuya funcion principal es dar una interaccion. Dentro
de la obra de Arcangel, los sprites de Super Mario Bros originales son tanto el personaje con el que se
va a jugar (Mario) como el terreno, obstaculos, enemigos y demas objetos con los cuales este
interactuara.

25 Jorge Duenas Villamiel, «Jugando en los museos. Aproximaciones artisticas al videojuego». Articulo
de Presura, acceso el 14 de mayo del 2021, http://www.presura.es/blog/2017/01/21/jugando-museos-
aproximaciones-arte-

videojuego/
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del videojuego Unreal Tournament para reconstruir sus traumas infantiles a partir de
una recreacion de un hogar familiar. Flanagan deconstruye el proposito del juego al
re-interpretar las mecénicas de Unreal Tournament de violencia competitiva entre dos
equipos a una reflexion instrospectiva sobre la violencia familiar:
(Pueden subvertirse los espacios de un juego tan tecnificado, a menudo
violento, frio e impersonal, para crear la experiencia inversa: un juego afecto
que personaliza (y por tanto politiza) el espacio?;Puede la navegacion de un
juego tridimensional servir como instrumento para desmontar o “desjugar” el

funcionamiento habitual de un juego de tiros??¢

Domestic (2003)

En el 2004 un artista llamado France Cadet presentdé una obra llamada
SweetPad, que consistia en una instalacion del juego competitivo Quake 3 Arena
(1999) cuya modificacion se hizo a partir de las herramientas para jugar. En los
videojuegos competitivos de PC, normalmente se suele usar el raton y el teclado como
periféricos principales debido a su alta capacidad de respuesta frente a un mando,
tradicionalmente usado en consolas de mesa. Quake 3 al formar parte de este nicho se
juega sin controles de videoconsolas, sino con el combo raton+teclado y es ahi donde
France Cadet trabajé de manera clara la relacion entre la interaccion jugador/avatar y
videojuego.

Gracias a una modificacion hecha por ¢l mismo, el “control” que se usaba en
la instalacion eran los sweetpads, interfaces usb en forma de bola cuyos comandos se
hacian con las caricias de los jugadores, y no apretando un boton. Esto lograba que, al

momento de jugar en algin mapa con otros espectadores, se encontraban con el hecho

% Jorge Duenas Villamiel, «Jugando en los museos...»
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de tener que “acariciar para matar”, debido a que el objetivo tipico de un videojuego
de disparos es derrotar a todos los oponentes hasta que quede solo uno victorioso.
Esto lograba una interesante reflexion sobre la jugabilidad y la interaccién
jugador/juego:
Con este mecanismo hecho de unas pocas reglas simples, cadete prepara una
verdadera revolucidon cognitiva, investigando la capacidad individual para
manejar una situacion tan paradodjica como la de matar silenciosamente a un
enemigo - incluso si uno virtual - haciendo un gesto - la caricia - que se

interpreta socialmente y se recibe s6lo como una expresion de amor.?’

SweetPad (2004).

En el campo de las artes escénicas, los ejemplos entre videojuegos y
produccion artistica son mdas dirigidos hacia la experiencia virtual, esto es, a las
sensaciones o emociones que produce el formar parte de una interaccion dentro de un
mundo virtual, que a la apropiaciéon de herramientas o aspectos del videojuegos. A
pesar de la problematica en torno al hecho de que la presencia virtual es algo
incompatible con el encuentro teatral (algo que se retomara mas adelante), en las
exploraciones entre el cuerpo, lo virtual y el videojuego si han habido algunos
referentes.

Uno constante es Joseph Delappe, un artista britdnico reconocido por las
intervenciones directas con herramientas digitales e interactivas. En MGandhi’s
March in Second Life (2008), utiliza una cinta de correr como control para su
personaje en el videojuego Second Life (2003) llamado MGandhi Cakrabarti, y con ¢l

recrear la marcha de la sal hecha por Ghandi en 1930. Delappe utilizé la cinta de

27 France Cadet, «SweetPad», articulo en FranceCadet.com, acceso el 14 de mayo del 2021,
https://www.francecadet.com/index e sweetpad.html
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correr para realizar la misma cantidad de Kilometros que recorrié Ghandi en 1930 de
tal manera que en el universo de Second Life, su avatar recorriera los mas de 300 km
de la marcha original. Lo importante aqui, y que diferencia este trabajo de los
anteriores es la utilizacion directa de un videojuego, y no sus herramientas, asi como
la intervencion virtual de los jugadores/espectadores de Second Life en el momento

de la realizacion del performance.

Delores Beaumont: may.good fortune walk with you:

Click here to chat.

MGandhi’s March in Second Life (2008).

Marco teodrico y estado del arte.
Convivio y Tecnovivio: los aportes teatrales de Jorge Dubatti.

Existen diferentes perspectivas para poder establecer una definicion funcional
del acontecimiento teatral y de las artes escénicas en general. Estas a su vez
normalmente ayudan a comprender mejor un estado del teatro, sea este historico o en
alguin respectivo contexto, sobre todo al momento de enfrentarse a una problematica
que pone en cuestion sus entramados conceptuales.

El funcionamiento de una obra inicialmente lo describe Aristdteles en su
Poética, en lo referente a la tragedia y la comedia, y aunque tiene una estructura
bastante esquematizada y técnica, lo interesante de aquella definicién esta en las
limitaciones temporales y de accidon que proponia como parte central de la trama: esta
no podia establecerse en tiempos ni temporalidades diferentes, ya que no tendria un

sentido realista el proponer una obra que viaja entre el presente, pasado y futuro de
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manera arbitraria.?® En otras palabras, una vision aristotélica del teatro era una historia
lineal, con wunos patrones muy claros y bastante cerrados en cuanto a
experimentaciones que se alejen del marco de lo real.

Esta definicion funciond por bastante tiempo, orientando las diferentes y
emblematicas obras que se conocen a lo largo de la historia, utilizando los principios
aristotélicos y trastocando ligeros aspectos para adaptarlo a sus necesidades o
contextos historicos especificos. A través de los afios, y sobre todo a partir del
Renacimiento, las diferentes descripciones que el filosofo griego habia realizado
sobre la tragedia se fueron convirtiendo casi en reglas que fundamentaban al acto
teatral, con especial relevancia en los diferentes estilos y autores que fueron
apareciendo entre el siglo XIV y XVII. Hubieron otros autores, como Moliere,
Diderot o Lope de Vega, que fueron afiadiendo diversos elementos tanto al como se
entendia el hacer una obra comica o tragica, como al papel del actor frente a escena,
por ejemplo.

Algo en comun que tienen tanto Aristoteles como estos autores mencionados,
fue su “espiritu categorizador”, ya que al leer sus diferentes analisis y estructuras
sobre lo que representaba, definia o se ejecutaba el teatro, podremos ver una constante
categorizacion con elementos que ayudan mejor a la comprension de lo que escribian.
Y de la misma forma, a través de la historia del teatro y del analisis de la ontologia del
mismo, el planteamiento de Jorge Dubatti para definir en gran manera al
acontecimiento teatral, y el principal referente de este texto, goza de una
esquematizaciéon muy clara que permite poner al acontecimiento del teatro dentro de
una légica estructural, que se expresa en una triada de elementos necesarios y unas
consideraciones en cuando al contenido, la creacion tanto actoral como teatral, y el
impacto del publico dentro de la obra.

Entre todos sus contenidos, se hablara principalmente de tres aspectos
fuertemente desarrollados en sus diversas publicaciones: el convivio como engranaje
principal del acontecimiento teatral, el tecnovivio como alternativa des-territorial del
anterior, y la liminalidad como acompanante que le da un sentido mayor al tecnovivio
y coloca a este tipo de propuestas dentro del teatro como tal. Si bien esto mencionado
es el principal pilar de argumentacion del texto, también se tendrd unas

comparaciones y exposiciones de otras formas de entender al suceso escénico, para

28 Aristoteles, Poética, (Oxford: Clarendon, 2001).
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plantear un espacio que permita interpretar de mejor manera el posterior desarrollo de

la tesis de este texto.

El convivio como acontecimiento: la logica clasica del teatro.
Para que haya teatro, debe existir una actuacién y un espacio. Esta definicion

sencilla es el punto inicial con el que se puede proponer una investigacion que busque
definir al acontecimiento teatral: mientras hayan actores que generen una accion
dentro de un lugar especifico, ocurrird una obra de teatro. Ademads, para que esto
exista dentro de la sociedad deben haber personas que observen el acto, para que surja
una relacion entre actores y sujetos que observan. A estos ultimos se les llama
“espectadores”, debido justamente a su papel de expectacion de la obra.

Con esta pequena formula, segun Dubatti y otros, ocurre el teatro. La logica es
sencilla, pero la indagacion de la misma es més profunda de lo que parece. ;Qué
sucede con el funcionamiento del espacio donde ocurre el suceso ? ;Qué importancia
tiene el acto que generan los actores? ;Coémo reciben los espectadores todo el
contenido? A pesar de que aquella definicion muestre bien lo que significa hacer
teatro /Qué le da el status de teatral a un suceso o una historia, o una accion? Dubatti
propone responder a todas estas preguntas con una término que elabora en su texto
Filosofia del Teatro, pero antes de hacerlo, lo importante es establecer un marco
previo en dos aspectos necesarios: la teatralidad y el acontecimiento teatral.

Hablar de teatralidad es referirse a todo aquello que busca definir al teatro mas
alla de sus formas convencionales (esto es, todo tipo de actividades o fendmenos
sociales que no estdn enmarcados en una logica teatral). Sean sus formas, sus géneros
o sus estructuras, la teatralidad se pregunta por lo teatral. Dubatti menciona
justamente que «Teatralidad es aquello que hace teatro al teatro, pero en cada caso esa
estructura es modalizada por diferentes fundamentos del valor».?° En otras palabras,
es al mismo tiempo término que define de manera redundante al teatro, y que su
aplicacion o justificacion estd constantemente adaptada o llevada a otros contextos
para darles un sentido teatral.

La profundizacion de este concepto lleva a ver que siempre que exista un
consenso en cuanto a creacion dentro de un espacio se refiere y, como se vera
posteriormente, haya una serie de elementos que normalmente siempre estan, sucede

una teatralidad. Al mismo tiempo, esto anterior ha existido de manera indirecta como

2 Cita Filosofia del teatro 1 Dubatti.
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el pilar central de la estructuracion de obras y presentaciones teatrales, ya que desde
una vision aristotélica mismo se puede observar estos parametros.

Por ejemplo, dentro de la tragedia, la fabula puede verse como aquello que le
da forma a la trama, o en otras palabras, a los eventos que genera una historia. Dentro
de esta estructura aristotélica clasica, una obra de teatro posee momentos que definen
el desarrollo de los personajes: al hablar de una tragedia, por ejemplo, el héroe debe
tener ciertas etapas como la peripecia o la anagnorisis®’, que suceden en respectivos
momentos de la obra. Siempre que existan estos elementos, una presentacion sera una
obra de teatro como tal. Asi mismo, siempre que exista dentro de los espectadores y
los actores la nocion de que se estd haciendo una obra teatral, independientemente de
la historia que se esté representando, habra teatro.

La teatralidad a su vez pueden ser teatralidades en tanto, apegandose al
concepto expuesto por Dubatti, estas puedan entenderse desde un contexto teatral sin
importar la historia que se cuente, las acciones que un actor esta realizando, el estilo o
el espacio de creacion:

Hay conceptos de escena: la escena ritual-totémica, la cristiana, la racionalista,

la subjetivista, la simbolista, la vanguardista, la post-vanguardista...,

sustentados por bases epistemologicas diferentes. Si bien hay una estructura de
teatralidad recurrente, las concepciones del teatro de cada una de estas escenas
son diversas, y en consecuencia los usos y practicas de la teatralidad también.

Es asi como una obra teatral enmarcada como una tragedia clasica, con sus
caracteristicas y limitaciones, goza del mismo estatus de teatralidad que una
presentacion contemporanea, mas preocupada por la potencia del contenido que por la
forma del mismo. En este sentido, lo interesante de la teatralidad para este texto reside
en la multiplicidad de espacios y propuestas que se pueden hacer bajo su paraguas
conceptual, ya que como bien menciona Dubatti, la proliferacion de géneros y

trabajos que rodean la nocion de teatro en la actualidad es tan vasta que la estructura

30 Peripecia y anagnorisis son dos conceptos que Aristételes propone en su Poética como partes de una
tragedia. Al respecto del primero ¢l dice: «la peripecia es un cambio de un estado de cosas a su opuesto,
el cual concuerda, segin ya dije, con la probabilidad o necesidad de los acontecimientos.» El ejemplo
mas claro es el de Edipo, que también expone la anagnorisis, ya que cuando le es revelada la identidad
de Yocasta el desarrollo de la trama va guiando a ¢l al reconocimiento de su error tragico, que vendria
a ser la anagnorisis. El comenta después: «El reconocimiento es, como la misma palabra indica un
cambio de la ignorancia al conocimiento, y asi lleva al amor o al odio en los personajes signados por la
buena o la mala fortuna.» Para mas informacion al respecto recurrir a la Poética.
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clasica con la que se lo define no alcanza para entender todo lo que se presenta en
estos dias.

El acontecimiento teatral, también comentado como uno de los puntos previos
a tratar antes del convivio, se refiere a todo aquel suceso dentro de una espacio-
tiempo determinado que es generado por una accion teatral, independiente de alguna
circunstancia externa. Lo importante de este acontecimiento, y que lo diferencia del
mundo de lo cotidiano es su re-apropiacion de la accion humana para interpretarla en
un contexto escénico, ya que el teatro «sucede» en el momento en que los hechos, las
practicas o las acciones acontecen dentro de un lugar:

El teatro acontece en el espacio y el tiempo de la realidad inmediata, participa

de rutinas que constituyen nuestro régimen de experiencia cotidiano en éste

nuestro comun mundo compartido, en la “dimensioén concreta y evidente de
nuestra existencia”.’!

Algo importante que hay que exponer es la “experiencia cotidiana” que
menciona Dubatti en la cita anterior. El teatro, o més bien, la accion teatral, no es algo
que esté fuera de las relaciones sociales del ser humano. Dentro de nuestras
sociedades, todos los rasgos, emociones, intenciones o actitudes que realizamos son
potenciales lugares de accidn escénica, ya que lo importante de la misma, y lo que
diferencia al cotidiano del extracotidiano es la manera en la que estan interpretadas
las acciones por los actores y actrices. El acto de cocinar, por ejemplo, no tiene
ninguna relevancia simbolica dentro de la realidad comun, ya que es un proceso tipico
que se hace con un propdsito claro; mientras que en una obra de teatro puede ser el
catalizador de un recuerdo, un mondlogo personal o una acciéon que conlleve a un
desenlace fatidico. Al estar dentro de un contexto teatral, el cocinar se vuelve un
potenciador escénico de simbolos, y por tanto, entra en el espacio del extracotidiano.

El acontecimiento teatral debe poseer también una relacion entre el sujeto que
realiza una accion y quien observa dicha accién. Tomando el ejemplo anterior, cuando
en la vida cotidiana una persona cocina nadie la estd observando, y si lo hacen, no le
estan dando un sentido a la accidon porque la conciben como un acto comun. Sin
embargo, cuando este hecho sucede dentro de un espacio mediado por una propuesta
simbolica, de caracter extracotidiano, existen observadores que miran atentatemente

lo que el sujeto (el actor) realiza, buscando el sentido dentro del cocinar. ;Esta

31 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I. Convivio, Experiencia, Subjetividad, (Buenos Aires: Atuel,
2007), 32.
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cocinando mientras fuera de su cocina hay una pelea matrimonial? ;Est4 haciéndolo
mientras se escuchan disparos fuera? ;Estd haciéndolo mientras cuenta un pasado o
un hecho importante de la trama? El “cocinar” tiene una connotacion mucho mayor
dentro de un espacio teatral que el cotidiano. Debido a este factor importante,
cualquier accion del cotidiano puede expresar una sensibilidad o un signo especifico
dentro de un escenario teatral.

Ahora ;Qué es un escenario teatral? Lldmamos con este término a todo
espacio fisico donde ocurra un acontecimiento que tiene una relacion sujeto-
espectador y donde estén las relaciones conceptuales y practicas del teatro. Siguiendo
la linea de Dubatti, este lugar tiene que cumplir las «coordenadas espacio-temporales
de la empiria cotidiana» que en otras palabras serian los territorios propios de las
acciones comunes de los seres humanos (caminar, conversar, golpear, correr) asi
como las respuestas emocionales causadas por estas acciones (enojo, tristeza, alegria),
y que luego tienen como «medio expresivo (...) las acciones corporales fisicas y
fisicoverbales, generadas por alguien con su cuerpo ante otro que observa».’? Con
esto, la palabra teatral se aleja de su definicion espacial®® y se convierte en una
herramienta para definir cualquier espacio donde suceda un evento de comunicacion
entre un actor y un espectador. En este sentido, todo lugar de la realidad puede

convertirse en un catalizador escénico y por tanto, permitir el acontecimiento teatral.

El acontecimiento convivial.
Nos quedaremos, por tanto, con esta propuesta explicativa referente al

escenario teatral para seguir desarrollando la siguiente propuesta de Dubatti: el
acontecimiento convivial. Para el autor, lograr que un hecho cotidiano se convierta en
teatro’* precisa de una estructuracion extra que le dé mayor sencillez a la hora de
hacer un analisis ontologico del suceso escénico. El divide en tres momentos al teatro:
el acontecimiento convivial, el poético y el de constitucion del espacio del espectador.
Aqui el autor hace una declaracién muy importante que suscita la problematica de

esta tesis, ya que para ¢l, solo después de estos tres tiempos sucede el featro, y el

32 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I..., 34.

33 Teatro y sus derivados tienen como base etimoldgica las palabras latinas “teatrum” y griegas
“théatron” que significan “lugar de representacion” y “contemplar”. Su entendimiento dentro de estas
dos culturas remiten principalmente al espacio arquitectonico donde ocurria el teatro, ya que su sentido
mas estricto es “lugar de contemplacion”, y tanto griegos como romanos poseian un espacio especifico
para aquello, llamado teatro.

34 Cuando escribimos “teatro” hacemos referencia al acontecimiento teatral desde la perspectiva de
Dubatti. Por eso se propone una acentuacion.
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ultimo necesita indispensablemente de los otros dos que, como se desarrollara mas
adelante, tiene caracteristicas muy claras al respecto del cémo suceden:

El teatro acaba de constituirse como tal en el tercer acontecimiento (referente
al de expectacion). El espectador es en consecuencia testigo y protagonista de
la teatralidad. Sin acontecimiento de expectacion no hay teatralidad, pero
tampoco la hay si el acontecimiento de expectacion no se ve articulado por la
naturaleza especifica de los dos acontecimientos anteriores: el convivial y el
poético.®

Referente al primero, al que llamaremos de aqui en adelante “convivio teatral”,
Dubatti es claro al exponer su relacion inseparable con la realidad al momento de
definir qué es. El escribe: «llamamos convivio o acontecimiento convivial a la
reunion, de cuerpo y presente, sin intermediacion tecnologica, de artistas, técnicos y
espectadores en una encrucijada territorial cronotdpica (unidad de tiempo y espacio)
cotidiana.»*® Se proponen tres categorias colectivas humanas dentro de esta definicion,
ademads de un territorio mediado por la presencialidad fisica: en un primer lugar deben
existir tanto, actores que estén realizando una accién escénica, que como ya
comentamos anteriormente estd sensibilizada o simbolizada para entrar en el
extracotidiano; técnicos que realicen el trabajo de iluminar y escenificar la obra, y
espectadores que vean los sucesos y tengan el encuentro sensible. En un segundo
lugar, define una «encrucijaday», a la que llamamos anteriormente escenario teatral,
expresada por el espacio y el tiempo; en otras palabras, un lugar donde ocurra en un
determinado momento, y de manera irrepetible, un suceso.

Dentro de las categorias humanas, los actores comprenden todas las
posibilidades expresivas que pueden surgir de acciones: «(cantantes, titiriteros,
bailarines, mimos, musicos...), agentes protagénicos de la accion escénica y del
acontecimiento poético, cuya presencia responde a un principio de necesidad porque
sin ella el acontecimiento teatral seria imposible.» Los técnicos, a su vez, son todo el
cuerpo colectivo de personas detrds de la escena que se dedican a trabajar todos los
aspectos mecanicos de la obra: «discernimos dos grupos (...) los abocados al
desarrollo del acontecimiento®’ (...), los encargados del control de la sala (...) y los

vendedores». Aunque esta descripcion de grupo se antoja muy especifica y remite

35 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I..., 36.
36 Jorge Dubatti, Filosofia del teatro: fundamentos y corolarios. Revista Gestos 50.
37 Aqui entran todos los operadores de iluminacién, tramoyistas, asistente de direccion, etc).
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mas a las convencionalidades tipicas de un teatro clasico, Dubatti propone que no es
necesario que ellos cumplan con todas las funciones para que exista este elemento en
el convivio teatral, ya que también estdn de manera indirecta cuando el featro se
realiza en espacios no convencionales, o cuando su trabajo ya estd realizado y no
requiere de su presencia (como un grupo de costura, por ejemplo). Por ultimo, estan
los espectadores, quienes describe como «los concurrentes al convivio teatral que, no
afectados por el trabajo técnico ni actoral -salvo circunstancialmente-, intervienen con
la voluntad inmediata de expectar -observar, contemplar, examinar y dejarse afectar
por- el acontecimiento poético.»*® En esta definicion encontramos dos caracteristicas
claves para diferenciar un espectador de un acontecimiento cotidiano, y también a uno
que esté dentro de la misma obra (un espectador/actante). En el primer caso, quienes
miran la obra no deben formar parte (ser “afectados”) de las otras categorias, ya que
entrarian dentro de sus respectivos campos: un técnico puede ser espectador en la
medida en que no esta condicionando al acontecimiento poético; esto es, no esta
apoyando en la iluminacién o en la escenografia®®. Después, tienen que tener una
«voluntad inmediata de expectar», su predisposicion debe ir en linea a el presenciar
un hecho que sucede fuera de las coordenadas de la cotidianidad, y por tanto,
responde a otros parametros de observacion que dentro de la cita remite al «dejarse
afectar».

Al unir estas tres categorias dentro de la «encrucijada» espacial y temporal que
menciona Dubatti, ocurre el convivio teatral. Al mismo tiempo, actores, técnicos y
espectadores funcionan en una relacién simbidtica, ya que al depender uno del otro
los tres se benefician de toda la potencialidad que permite el convivio teatral. Esto lo

representa muy bien en un tridngulo sencillo que expresa las ventajas de ellos.

38 Cita filosofia del teatro 1 Dubatti

3% Un caso ejemplar de esta explicacion estd en el asistente de direccion: él constantemente observa la
obra desde un punto de vista sensible, igual que un espectador, sin embargo al cumplir la funcién de
asistencia en la creacion de la obra, esta condicionando el acontecimiento poético, lo que lo posiciona
dentro del esquema de Dubatti en un técnico y no un espectador.
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Sobre las afectaciones conviviales.
Dentro de esta argumentacion, queremos resaltar las afectaciones conviviales

que le permiten al, valga la redundancia, convivio teatral existir de manera relacional
dentro de un espacio especifico. Dubatti menciona que estas se pueden subdividir
tanto de manera bidireccional como multidireccional y autodireccional’’, siempre
respetando la direccion expresada dentro de la figura 01 ya mostrada. Esto nos
permite expresar que independientemente del rol que una persona cumpla dentro del
acontecimiento convivial, existe un vinculo sensible entre ellos. Partiendo de esto,
priorizaremos algunas relaciones expresadas por Dubatti para el posterior desarrollo
teorico:
€ Relacion unidirecccional de artistas hacia espectadores: dentro de esta
relacion se menciona la importancia de la poética actoral para generar un interés
en el espectador. Si bien en el texto se menciona exclusivamente una poética
comica, con una rutina de un actor®?, lo importante es el vinculo que hay al
momento en el que un actor interpela a un espectador, sea de manera directa
rompiendo la cuarta pared, o haciéndolo por medio de sus acciones fisicas.
€ Relacion espectador - técnico: se escribe al respecto de esta que aunque
normalmente esta invisibilizada por razones de atencion hacia la obra y no al
desarrollo técnico, puede haber una representacion ficcional de ellos dentro de la

presentacion, un mecanismo metateatral que incite a los técnicos a estar dentro de

% Jorge Dubeatti, Filosofia del Teatro I..., 50.

4 Para mas informacion al respecto recurrir a Acontecimiento convivial, pag 43-88, dentro de Filosofia
del Teatro I de Jorge Dubatti

4 Dubatti en esta seccion escribe: «Claudio Gallardo y la Banda de la Risa practican rutinas fijas al
respecto (haciendo referencia a la poética comica), que incluyen la interpelacion directa al publico, a
veces violenta cuando se trata de dirigirse a un espectador indiferente» (Dubatti: 2007, 53).
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escena sin dejar de cumplir su rol en el convivio teatral, complementando el
trabajo de los actores.

€ Relacion espectador - espectador: en esta, Dubatti expone que se hace
referencia a «escucharse a si mismo, estar con los otros para, a través de ellos,
volver sobre si»*}. La relacidon, entonces, se refiere al proceso de subjetivizacion
del contenido simbdlico que presenta la obra, y a su vez, el encuentro colectivo
de subjetivizaciones con los otros.** Esto le permite a todos los espectadores
como colectivo tener un acercamiento diverso y complejo a lo que el autor de la
obra, o el cuerpo de actores junto al apoyo técnico quieren mostrar, teniendo su

retroalimentacion posterior (critica formal, comentarios post-obra, etc).

Acontecimiento poético y expectatorial.
Para finalizar el encuentro territorial del acontecimiento teatral desde la

perspectiva de Dubatti, ocurren dos momentos que se cruzan al mismo tiempo con el
convivio teatral: la poiesis teatral y el acontecimiento expectatorial. Si bien ambos
suceden al mismo tiempo que el primero ya explicado, sus funciones se ejecutan
ajenas a los procesos conviviales que ocurren entre los espectadores, técnicos y
actores, ya que cumplen una funciéon ontoldégica mas que expresiva o territorial; lo
poético y lo expectatorial se preguntan por el acontecer del teatro en el momento en
que ocurre el mismo, tanto desde la perspectiva de quienes realizan la poiesis como de
quienes la observan. Mientras que en el andlisis y estructuracion del convivio teatral
hay un orden técnico y funcional, las caracteristicas de estos otros dos momentos
cumplen el objetivo de darle un sentido, de convertir aquellas acciones ensayadas y
aquel trabajo técnico en un acontecimiento teatral, en teatro.

En el caso del acontecimiento poético, se menciona la nocion de poiesis
teatral, como un acercamiento mas directo al hacer del actor. Si bien dentro de las
definiciones globales de poiesis esta su relacion con la poesia (Dubatti mismo lo
menciona), €l estd dirigiendo su concepto a la funcion activa del sujeto-actor dentro
de un contexto teatral: «la accion, el hacer, esta en la génesis de la poiesis. El poietés

es un fabricante, un hacedor, un creador. (...) No hay teatro, literatura, plastica o

43 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I..., 56.

4 Esto Dubatti lo desarrolla mas adelante con las etapas del convivio teatral, especificamente el
«convivio de los intermedios». Aqui el escribe que en este momento de descanso entre obras, los
espectadores puede salir, desocuparse del ejercicio de la mirada y también «intercambiar palabras
evaluativas sobre lo que han visto». Al mismo tiempo, dentro del «convivio post-teatraly», el final y
posterior desocupacion del escenario teatral, también puede ocurrir un intercambio de subjetividades
entre espectadores tanto al comentar la obra entre ellos, como tener el encuentro con el/los artista/s.
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musica sin accion hacedora, sin actividad»* Al proponer que el hecho poético ocurre
en el momento en que un hacedor realiza una accion, también nos coloca dentro de un
espacio fuera de lo cotidiano, ya que tal como se menciond al respecto cuando
hablabamos del escenario y acontecimiento teatral, todo lo extracotidiano se vuelve
escénico en la medida en que el hacedor (actor) convierte un movimiento, un didlogo
0 un contexto en escena, featro: «La accion poética construye un orden otro, un orden
diverso dentro del orden de la vida cotidiana. Se abandona el régimen natural social y
habitual, y se genera una desviacion, un écart, una deriva que instaura una pshysis
poética, diversa de la physis natural.»*¢

Ademas de esto, lo primordial que necesita una poiesis para convertirse en un
acontecimiento poético posee cualidades parecidas al convivio. En Filosofia del
Teatro II Dubatti hace una definicion mas clara al respecto que ademas se relaciona
con la nocidon de encrucijada espacio temporal del convivio teatral, ya que como
habiamos comentado con anterioridad, depende tanto de un espacio como de una
presencia fisica en un momento determinado. El escribe:

La poiesis, en tanto produccién, se produce en el teatro a partir del trabajo

territorial de un actor con su cuerpo presente, vivo, sin intermediacion

tecnologica, inserta en el cronotopo cotidiano. El origen y el medio de la
poiesis teatral es la accion corporal in vivo. No hay poiesis teatral sin cuerpo
presente en su dimension auratica.*’

Al respecto de su caracter ontologico, Dubatti propone que la pofiesis teatral y
por ende, el acontecimiento poético, guarda estricta relacion con su creador directo: el
actor. En este sentido, lo que produce la poiesis no es una direccion actoral (un
«acontecimiento de expresion del creador») ni tampoco es una comunicacion entre el
creador y el otro®®. Asi, teniendo en cuenta estas premisas, el unico ente que produce
la accidn poética es el sujeto-actor, quien logra crear una «instauracion de mundo. Se
origina (la poiesis) en el trabajo humano pero en tanto ente poético incorpora esa
instancia a su seno y la excede.»* Al resultado de este proceso €l lo llama cuerpo

poético y es en total medida lo que permite la instauracioén del acontecimiento poético

4 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I..., 91.

46 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I..., 92.

47 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro II. Cuerpo Poético y funcién ontolégica, (Buenos Aires: Atuel,
2010), 61.

48 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I..., 101.

4 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I..., 101.
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en el acto teatral: el actor es el unico que, disponiendo de un universo conformado por
movimientos, expresiones, tonalidades o relaciones con otros actores, logra sacar del
territorio de lo cotidiano (de la realidad), acciones que las incorpora posteriormente a
su hacer dentro del escenario teatral, generando asi la poiesis teatral y dandole via
libre al Gltimo acontecimiento: el expectatorial.

La expectacion, el acto de contemplar, es una caracteristica fundamental y
constitutiva del acto escénico. Dubatti la propone como la ultima etapa del
acontecimiento teatral y explica que la razon principal para que exista este momento
radica en la «consciencia practica» de los espectadores en el convivio teatral, o sea,
que ellos puedan reconocer el contexto y lugar en el que estdn, y responder
adecuadamente a ello. En ese sentido, especifica que existen acontecimientos de
expectacion que no estan dentro del convivio teatral debido a la falta de esta
consciencia practica, y que si bien dentro de estas existe también poiesis, las
caracteristicas espacio-temporales del acontecimiento convivial no logran funcionar

(figura 02).

onvivial-corporal (tearro)
polesis

e convivial (cine, television, video, etc.)
expectacitn de

no-pofesis

Figura 02.

El tecnovivio: el encuentro del teatro con lo tecnolégico.
Hemos podido resumir a grandes rasgos las tres etapas del acontecimiento

teatral y explicar como funcionan cada una de ellas, permitiendo el teatro desde la
perspectiva de Dubatti. Ademas, al hacer este andlisis se puede notar claramente que
hay un concepto de lo teatral que estd muy ligado al orden territorial-espacial de la
realidad, ya que como menciona constantemente al definir sus diferentes tesis, deja
explicito que debe haber de manera irreemplazable un encuentro fisico.

Cuando se es convivio teatral, se habla del encuentro fisico de actores, técnicos
y espectadores en un espacio de lo cotidiano. Cuando se es poiesis teatral, cuerpo
poético, el actor realiza la accion fisica dentro de un espacio determinado y cuando se
es expectacion, el espectador presencia lo que sucede en el escenario teatral y recibe

todo el contenido de la poiesis que sucede, al igual que el convivio, en un espacio

fisico.
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Dubatti, por lo tanto, es tajante en sus definiciones: sin un espacio fisico, no
hay teatro; ademads, para que suceda, no debe tener intermediacidon tecnologica,
entendiendo lo tecnologico como lo andlogo y digital propio de nuestra actualidad. En
resumidas palabras: no debe haber uso de tecnologia digital o andloga y debe suceder
en un lugar de la realidad, en el “aqui y ahora” del hecho teatral. ;Coémo responde
entonces, a la proliferacion indiscutible de los medios digitales dentro de la creacién
artistica del siglo XXI? En Filosofia del Teatro IllI, Dubatti propone la nocién de
Tecnovivio para ponerlo en perspectiva del convivio teatral.

De esta manera, propone una derivacion que permite trabajar desde un
pensamiento teatral con lo tecnologico. Las diferencias entre ambos conceptos no son
muchas, pero la clave estd en el uso de la tecnologia para la creacion escénica. Al
respecto de la definicion €l escribe: «lo opuesto al convivio es el tecnovivio, es decir,
la cultura viviente desterritorializada por la intermediacion tecnoldgica»™®. La
desterritorializacion es un concepto que utiliza Dubatti para referirse a lo que
denominamos escenario teatral. Se desterritorializa en el momento en que el
acontecimiento poético (principalmente) no ocurre en un espacio compartido con el
espectador: en una presentacion, los espectadores miran la obra que se esta realizando,
pero los actores no estan en el mismo lugar con ellos. Lo que permite esta posibilidad
de presentacion es la intermediacion tecnologica; ellos estan actuando desde otros
sitios y presentandose por medios digitales. Debido a esto, lo que llama «cultura
viviente»’! se desvanece, o al menos su caracter presencial, frente a otro tipo de
encuentro, que seria el virtual.

Ademas de esto, propone dos tipos diferentes de tecnovivio: el interactivo y el
monoactivo. En el primero, como su nombre lo indica, se caracteriza por disponer de
mecanismos tecnologicos que permiten la interaccidn u observacion activa del
espectador, sea por medio de chat, transmision en linea o juegos en red; en el segundo,
no existen estos mecanismos mencionados y en palabras de Dubatti, lo que prima es
«la relacion de una (persona) con la maquina o con el objeto o dispositivo producido

por esa maquina, cuyo generador humano se ha ausentado, en el espacio y el

30 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro II1. El teatro de los muertos (Buenos Aires: Atuel, 2014), 125.
SUEn Filosofia del Teatro I, Dubatti menciona que la cultura viviente responde a todo lo que acciona el
ser humano, y que permite que el teatro suceda: «Es un conjunto de hechos, es praxis, accion humana,
trabajo humanoy. Para mas informacion al respecto recurrir a El teatro como acontecimiento, pag 31-
41 de Filosofia del Teatro 1.
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tiempo»>? Una simil cercana a esta definicion seria la observacion pasiva que se tiene
al ver una obra de teatro grabada o subida directamente a internet. Si bien puede
existir el caso de que dentro de la presentacion ya grabada se encuentren los actores y
los técnicos viéndola ademds de los espectadores, lo que acontece en el video no lo
estan actuando. Aqui no solo se pierde la cultura viviente, sino que el cuerpo poético
estd ausente, mientras los espectadores solamente miran el producto ya realizado con
anterioridad.

De esta manera, las posibilidades tecnoldgicas que existen para realizar un
acontecimiento teatral se dividen dependiendo del alcance que tienen los dispositivos
o herramientas digitales para realizar un acercamiento al espectador: mientras existan
formas de interaccion con el espectador que le digan que aquello que observa esta
pasando, es un tecnovivio interactivo, de orden bidireccional (persona 1-maquina-
persona 2), y cuando no existe esta relacion entre espectadores-maquina, sino una
escucha pasiva, ocurre el tecnovivio monoactivo, de orden monodireccional (persona

I-méaquina).

52 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro IIl. El teatro de los muertos (Buenos Aires: Atuel, 2014), 125.
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Introduccion a los estudios del videojuego: una teoria sobre el analisis formal del
videojuego.

El otro aspecto importante a desarrollar tedéricamente en esta tesis viene de
parte de los videojuegos. Estos no solo se han empleado como objeto de consumo y
entretenimiento, también se ha pensado alrededor de lo que define a un juego. Y es
que no solo es un producto dirigido a un tipo de publicos con el mero fin de entretener;
dentro de sus desarrollos y estudios académicos se preguntan por su ontologia, su
relacion con el jugador, su nocion de mundo virtual con sus reglas, su impacto
cultural, etc. Todos estos temas estan dentro de los llamados games studies, que son
estudios formales del videojuego.

Entre estos, la pregunta basica es definir qué es un videojuego. La respuesta a
esta pregunta seria tan sencilla como la que se propone en un diccionario, pero su
desarrollo es mas interesante y permite preguntarnos mas a fondo sobre lo que hace
ser a un videojuego. Victor Manuel Navarro en su tesis sobre el andlisis formal
propone definiciones de diferentes autores junto a la suya, y en este texto
procuraremos guiarnos con sus aportes para ofrecer un marco tedrico general y
posteriormente, uno que se dirija hacia el campo de las artes.

De todas las definiciones que se proponen en la tesis de Navarro, algunas son
interesantes de citar debido a su importancia para la remediacidon entre jugador y
juego, mas que su cardcter técnico o interactivo. Antes de citarlos, haremos una
definicion sencilla con un par de ejemplos, para realizar un acercamiento general al
juego virtual. Por consiguiente, un video-juego se entiende con un producto que
depende de un aparato tecnologico (consola, recreativa, computadora) y que tiene por
norma general, una representacion virtual y disefiada de la realidad. Al mismo tiempo,
hay una interpretacion sobre esta realidad aplicada al disefio jugable del mismo.
Ejemplos de estas dos posiciones la encontramos en dos géneros: los plataformas y
los mundos abiertos.

En el primero, existe una interpretacion de la realidad creada por el equipo de
desarrollo, para beneficio de una propuesta jugable. Esto debido a que los juegos de
plataformas, por logica de su disefio, no pueden representar la realidad, ya que por
norma general, son juegos en 2D, cuyas mecanicas consisten en correr, saltar, resolver
obstaculos o derrotar enemigos que estén dentro del respectivo nivel. Asi mismo, y ya

mencionado, su estructura narrativa estd dividida por capitulos, alejandose de una
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narrativa que vaya en relacion al mundo que lo rodea.’® Casos como estos estan en
juegos como Super Mario Bros, Sonic the Hedgehog o Metal Slug, franquicias que en
la gran mayoria de sus entregas se especializan mas en proponer una mecdnica
jugable adictiva.

En el segundo caso, los «mundos abiertos» muestran una representacion de la
realidad de manera mas directa, e incluso en casos como The QOuter Worlds (2019),
aunque sea de manera fantastica, sus universos se rigen por las mismas reglas que
nuestro mundo. Estos juegos se han hecho populares desde hace poco mas de dos
décadas gracias a los avances tecnoldgicos y a dia de hoy el «mundo abierto» como
género es uno de los mas utilizados dentro del videojuego. En esta definicion entran
franquicias como Grand Theft Auto, Far Cry, Watch Dogs, o Just Cause, ya que sus
entregas representan con lujo de detalle (esto a medida que avanza la tecnologia se
vuelve mas desarrollado) el mundo que nos rodea, tomando inspiracion de ciudades
como Chicago, New York, Cuba, entre otras, para representar el espacio de juego.

Con esta definicion sencilla, pasemos a hablar sobre las aportaciones que
realiza Navarro y otros autores citados por ¢l. La primera para esta tesis es la que
escribe cuando hace referencia de otro autor: «un videojuego es un objeto cultural,
ligado a la historia y a la materialidad, formado por un dispositivo informatico
electrénico y un juego simulado en software».>* Aqui la podemos dividir en dos partes,
y consideramos importante hacerlo por su potencial significacion posterior: en la
primera parte, habla de conceptos como la historia o la materialidad, que son obvios
cuando se juega, y probablemente debido a eso, no se los suele considerar para
proponer una definicion al videojuego. Por su cardcter representativo, el videojuego
puede mostrarnos conceptos, momentos o sociedades de la historia como recurso
tanto narrativo como jugable, lo que permite generar mayor inmersion dentro del
juego en cuestion. La segunda parte es mas convencional, y nos habla de los objetos
que necesita un juego para ser como tal, esto es, un dispositivo tecnologico y un
software. Con esta proposicion, Navarro nos dice que un juego es un videojuego,
cuando existe entre ambos términos un dispositivo electrénico, una condicion

indudable para que exista como tal. Sin embargo, también es necesario darle un

33 Hay casos como Inside, Limbo (Playdead), Braid (Blow) o Nights in the Woods (Infinite Fall), donde
este argumento encuentra problemas. La razon principal (y que posteriormente se desarrollara) es
porque estos juegos no buscan solamente entretener sino proponer con su narrativa, su universo y sus
personajes una idea o mensaje que pueden interpretar los jugadores.

% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego como sistema, su
estructura y su avataridad», (Tesis doctoral, Universidad Rovira i Virgili, 2012), 44.
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sentido representativo, ya que como bien dice ¢€l, «para que se pueda hablar de
videojuegos no basta que sea “electronica”: ha de permitir calculos complejos en
tiempo real (...) y una representacion audiovisual suficiente». Entonces, afiadimos una
nueva variante a nuestra definicion de videojuego cuando decimos que ademas de lo
mencionado, se necesita una representacion audiovisual que esté mediada por un
dispositivo electronico que permita cdlculos en tiempo real.

La siguiente cita al respecto del qué es el videojuego pone un nuevo agente al
concepto global: el jugador. En la tesis de Navarro, citando a Aranda y Sanchez-
Navarro se escribe lo siguiente: «los videojuegos son sistemas basados en reglas con
objetivos que se logran superar con el esfuerzo y la interaccion de los jugadores, asi
como su vinculo emocional»®® Con esto afademos al jugador como parte de la
definicion, ya que sin este no se logra cumplir con el sistema basado en reglas con
objetivos. Todos los videojuegos tienen en sus mundos un sistema de reglas muy claro,
que dependiendo del género, si este es plataformas, survival horror, mundo abierto o
FPS%, van a tener unas mecanicas claras y que solo pueden ser completadas con la
accion del jugador. En otras palabras, es el jugador el que necesita accionar al juego
para que este cumpla su funcionalidad: «los videojuegos necesitan de la participacion
del jugador para hacerse realidad: el jugador es quien da vida a los personajes y hace
avanzar la narracion.»’

Una de las definiciones mds interesantes la presentada por Miguel Sicart
dentro de la tesis de Navarro. Esta nos habla mas de lo que produce el videojuego al
momento de jugarlo. Navarro menciona que Sicart:

Enumera tres elementos que constituyen esta estructura formal [refiriéndose a

los videojuegos]: el sistema, el jugador y el sistema en contexto (esto es, el

mundo). Para él, el proceso de disefio se entiende como la creaciéon de un

% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 45.

36 El survival horror y €l FPS son dos géneros del videojuego, el primero basado en su mecanica y el
segundo la vista del jugador. El survival horror es un juego de terror cuya regla basica es la limitacion
de los recursos que tiene el jugador para terminar la partida, obligandole a enfrentar un mundo
peligroso gestionando bien las herramientas que posee. El FPS es mas una categoria que un género en
si, aunque se suele entender como lo Gltimo dentro de la comunidad. Son juegos que estan puestos en
una perspectiva de primera persona, para generar una mayor inmersion al jugador y normalmente
dirigidos a juegos de accion (First Person Shooter). Los avatares de estos juegos normalmente no se
dejan ver jamas (algunos como el caso de Ethan Winters en Resident Evill Village ni tenia
originalmente un modelo de rostro jugable) para generar una posibilidad interpretativa en tanto haya
una relacion entre el avatar y el jugador.

57 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 45.
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sistema, y las posibilidades de interaccion que el jugador tiene con ese

sistema.®

En otras palabras, y concordando con Navarro, Sicart propone una
conceptualizacion donde el juego cumple una funcion que esta relacionada con la
interaccion del jugador. Si entendemos esta «interaccion» como un proceso de
experiencia, el videojuego estd disefiado para proponerle a los jugadores diferentes
sensaciones al momento de jugar. Incluso si no existe una narrativa que ayude a ese
propdsito (esto es, que haya una historia clara), el «sistema en contexto» le permite a
la persona que juega experimentar una sensacion particular. Navarro propone una
imagen mas clara que proponemos como guia para entender al juego como proceso de
experiencia en esta tesis, donde existen tres elementos dentro de una partida: el
«contexto», entendiéndose como lo que quiere expresar el juego; el «jugador» que
acciona el «sistema central», que son las herramientas fuera de la experiencia del
jugar (menus, interaccidn con objetos, etc); y con estos elementos, el juego produce

una «experienciay.

PARTIDA

CONTEXTO

AFECTA A

SISTEMA
CENTRAL, sia da 1 CADBOR

PRODUCE

EXPERIENCIA

Figura 03.%°

%8 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 48.
% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 48.
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Al respecto de la remediacion tecnoldgica, Navarro escribe que al ser un
videojuego un software, necesitard siempre un hardware para ser ejecutado. En otras
palabras, el dispositivo electronico es fundamental para que el juego sea videojuego:
«las reglas y objetos que definen las caracteristicas del mundo jugable estdn
vinculadas a estados de hardware y software que no tienen correlacién directa con
otras formas de juego.»®

Finalmente, Navarro propone en su texto, al respecto de sus referentes, un par
de citas importantes. En el campo de la ficcion y la narrativa del videojuego, €l dice
que esta «actiia como marco de referencia a la presencia activa del jugador». En otras
palabras, se habla del gameplay del juego, herramienta que se diferencia de la
interaccion en tanto la primer esta delimitada por unas reglas que se generan desde la
estructura del juego, y no desde la relacion entre el objeto a interactuar y quien
interactua con él. Espen Aarseth, citado por Navarro en su tesis, divide y le da un
sentido estructural al videojuego en tres secciones: el gameplay como tal, siendo «las
acciones, estrategias y motivaciones del jugador», el game-structure, que son «las
reglas del juego y la simulacion» y el game-world, que es «el contenido ficcional del
videojuego, su topologia y disefio de niveles».®!

Como se puede notar con esta estructura, el videojuego tiene una complejidad
al momento de encontrar un significado global que vaya mas alld del comun
“producto de entretenimiento virtual”. Ademas, y yendo en linea con esta tesis, tiene
unas premisas muy claras en cuanto a su existencia como tal, ya que hemos visto, a
través del estudio de diferentes autores dentro de la tesis de Navarro, que:

a) Un videojuego se diferencia de un juego porque necesita un dispositivo
electronico, al ser un software. Por tanto, existe solo en la virtualidad, ese es su
territorio.

b) Tiene sus propias reglas y estructuras, diferenciadas entre otros juegos, para
beneficio de la jugabilidad.

c) Tiene algunos componentes y agentes que se relacionan entre si: el disefio del
juego, creado por el equipo de produccidn, el game-world como espacio donde se
habilita la jugabilidad, y los jugadores, quienes al jugar le dan sentido al

videojuego.

% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 53.
¢! Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 56.
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d) Posee un nivel de representacion, que dependiendo de su género, es imitacion de
la realidad o interpretacion de la misma.
e) Tiene una intencionalidad expresiva en tanto cada videojuego trata de generarle
al/los jugador/es una sensacion, emocion o reflexion en torno a lo que juegan.
Con estos puntos, intentamos establecer una relacion base entre la definicion
del videojuego desde varias perspectivas, y la que propone Dubatti al respecto del
acontecimiento teatral, tratando de encontrar puntos validos que nos permitan generar
un pensamiento enfocado hacia una interpretacion escénica dentro de los mundos
videojugables, respetando sus reglas. Es por esto, que nuestro siguiente punto a tratar
viene a ser el agente principal que acciona al videojuego, y que su importancia se
resume en la tesis de Navarro cuando escribe, citando a Aarseth: «Dado que el juego

es un proceso en lugar de un objeto, no puede haber juego sin jugadores jugando».®?

Remediacion, Hipermedialidad e inmediatez.
Ya hemos mencionado con anterioridad que el videojuego es un objeto de

remediacion, ya que este se ejecuta en un dispositivo electronico, debido a que como
base es software, y como tal solo puede funcionar dentro de un hardware. Sin
embargo, el hecho de que sea un objeto de remediacion también plantea otros
acercamientos a conceptos de los nuevos medios que precisamos necesarios para
entender de manera mas completa lo que es y como funciona un videojuego, y estos
son tanto la nocion de remediacion, como de hipermedialidad e inmediatez.

Sobre el primero, tenemos que hablar desde distintas perspectivas, tanto dentro
del campo de los nuevos medios como de una interpretacion hacia la creacion teatral,
para trazar un punto de conexion entre el concepto y su aplicacion dentro de las artes
escénicas.

Una ejemplificacion que funciona como premisa para explicar la remediacion
la proponen David Jay Bolter y Peter Grusin cuando escriben:

Hay numerosas webs que ofrecen pinturas o textos para que los usuarios los

descarguen. En esos casos, el medio electronico no se sitlia en oposicion a la

pintura, la fotografia o la imprenta; mas bien el ordenador ofrece un nuevo
sistema de acceso a esos materiales anteriores, como si el contenido del viejo
medio simplemente se vertiera sencillamente en otro nuevo. Dado que la

version electronica se justifica al permitir el acceso al medio antiguo, desea ser

62 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 55.
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transparente. El medio digital desea borrar su misma presencia, de modo que
el lector se halle ante el texto original. Idealmente, no deberia existir diferencia
entre la experiencia de admirar un cuadro en persona o hacerlo en la pantalla
del ordenador, pero nunca es asi. El ordenador siempre interviene y hace sentir
su presencia de algiin modo, quizas porque el espectador tiene que pinchar un
icono o una barra para ver la pintura en conjunto o quizds porque la imagen
digital aparece con grano o con colores alterados.%

Como se puede notar en la cita, una remediacion ocurre cuando un medio
electronico o digital busca imitar, complementar o “apropiarse” de los contenidos y
formas de otros medios mas tradicionales. En el ejemplo de Bolter y Grusin, la pagina
web, aunque busca crear la misma funcion transparente de observar un cuadro por
parte del espectador, este ultimo siempre sabrd que existe un objeto/proceso de por
medio que lo devuelve al hecho: no estd viendo una pintura o fotografia, sino la
imagen de estas dentro de un computador. En ese sentido, Itziar Aguirre aporta mas
cuando menciona: «podemos hablar del fenomeno de remediacion cuando el video
digital reemplaza al video analogico; el proyector de video al de cine; o la fotografia a
la pintura, etc.»%

La remediacion entonces se puede entender como un proceso donde interviene
un objeto, normalmente de los medios digitales, que busca o intenta imitar a uno
analdgico tratando de ser “transparente”, de hacer olvidar al sujeto que lo utiliza que
no existe una intervencion digital, pero que independientemente de cuanto se busque
crear esa transparencia, siempre estara visible el objeto. Por esto Navarro menciona
que los videojuegos son explicitamente remediados, ya que funcionan inicamente con
el uso de una videoconsola o un computador, a partir de unos procesos de computo;
sin esta remediacion, el videojuego nunca puede existir.

Incluso con el avance de la tecnologia y la posibilidad de que un videojuego
sea lo mas realista posible, esta remediacion sigue notandose. Ejemplos directos como
pueden ser Watch Dogs 2, que busca generar una imitaciéon de Chicago en nuestros
tiempos no producen en el jugador esa transparencia que busca ser eliminada. Y como
mencionan Bolter y Grusin, hasta en la realidad virtual, que busca generar una

inmersion para el jugador donde las acciones fisicas del cuerpo real se replican en el

3 David Jay Bolter, Peter Grusin, «Inmediatez, Hipermediacion, Remediacion», CIC. Cuadernos de
Informacion y Comunicacion, n. 16, 18.

% Ttziar Zorita Aguirre, «La experiencia perceptiva en la performance intermedial» (Tesis doctoral,
Universidad Auténoma de Barcelona, 2015), 37.
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juego (como el caso de Half Life Alyx, por ejemplo) «el espectador tiene que llevar un
aparatoso dispositivo sobre la cabeza, un casco con piezas oculares para cada 0jo»%,
perdiendo la verosimilitud de estar accionando fisicamente en el videojuego.

A esta “transparencia” que mencionamos Bolter y Grusin la llaman Inmediatez.
Aguirre explica bastante bien como funciona, ya que «alude al fendmeno perceptivo
que se sustenta en el hecho de que el espectador deja de percibir la presencia del
medio y accede al contenido sin ningun tipo de velo o capa.»®® Cuando ocurre una
remediacion, normalmente la presencia del medio queda totalmente palpable dentro
de la relacion entre el espectador y el contenido, e incluso puede pasar con objetos
remediados: por ejemplo, una fotografia de una pintura es un objeto remediado en
tanto el medio convencional (pintura), estd siendo reemplazado por el digital
(fotografia), sin embargo, la fotografia puede ser reemplazada como en el ejemplo de
Bolter y Grusin cuando es vista en una galeria virtual, donde la web, la computadora y
los objetos de interaccion (teclado, raton), y todos estos elementos mencionados se
convierten en el objeto de remediacion.

De esta forma, los videojuegos funcionan dentro de objetos remediados como
las videoconsolas o el computador, ya que el jugador no establece una conexion
directa con el mundo del juego, sino que se ve conectado a ¢l por medio de unos
controles, una consola y una pantalla que grafica el videojuego. Estos elementos
Navarro los describe como inputs y outputs, y aunque hablaremos de ellos mas
adelante, es necesario explicar de manera general lo que llama canal de remediacion:
los videojuegos pueden ser jugador solo a través de un proceso especifico, descrito en
su tesis y que tiene que ver con la interaccion del jugador con el objeto remediado: los
inputs son los elementos que son utilizados para que, por medio de la ejecucion de
diversos codigos programados, el mundo del juego funcione en respuesta a lo que el
jugador desea. Por logica, estos inputs son tanto, los comandos asignados a teclas en
videojuegos de computador, como a los mandos tradicionales en las videoconsolas.
Los outputs, en cambio, son los dispositivos por los cuales la representacion del
videojuego aparece ante el jugador: tanto imagen como sonido necesitan de uno o
varios dispositivos electronicos para que se logren apreciar, y no son exclusivos de los

videojuegos (monitor, television, parlantes, etc).

% David Jay Bolter, Peter Grusin, «Inmediatez, Hipermediacién, Remediacion...», 2.
% Itziar Zorita Aguirre, «La experiencia perceptiva en la performance...», 38.
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El canal de remediacion es entonces, el proceso que ocurre para que el
videojuego acontezca: el jugador acciona los comandos con los inputs, el codigo es
ejecutado dentro del mundo jugable, y finalmente este es representado por los outputs,
ocurriendo el videojuego. ;/Porque esto es relevante para nuestro texto? Debido a un
concepto que Bolter y Grusin llaman hipermediacion, y que Aguirre lo denomina
hipermedialidad.  En la definicion de hipermediacion, los autores proponen
nuevamente ejemplos para ayudar a la comprension y que nos es funcional dentro de
nuestra argumentacion. Ellos mencionan principalmente al funcionamiento de las
ventanas dentro de un escritorio, debido a que estas son:

automaticas en el sentido en que consiste en una serie de capas de

programaciéon que se ejecutan a cada click del raton. Esta interfaz es

interactiva en el sentido de que esas capas de programacion siempre devuelven
el control del usuario, quien inicia entonces otra accion automatizada. Aunque
el programador no es visible en la interfaz, el usuario como tema esta
constantemente presente, cliqueando los botones, escogiendo items del menu,

y arrastrando iconos o ventanas.®’

Lo que nos interesa con esta cita, que pone claramente lo que representa la
hipermediacion en los medios digitales, es denotar el hecho de que aunque quien
programe el funcionamiento no estd presente o mas bien, no es visible como escriben
(debido al proceso de automatizacion de una programacion), su presencia es inherente
a la interaccion del usuario en el sistema: el medio sigue presente; el usuario lo sabe y
lo acepta de forma consciente, y el proceso sigue adelante. En la hipermediacion no
hay una busqueda de transparencia donde el objeto busca reemplazar o imitar a otro,
y esto va en linea con lo que Aguirre menciona respecto a la hipermedialidad, ya que
escribe que, a diferencia de la inmediatez, «el espectador reconoce el medio, lo
percibe, cuya consecuencia directa provoca que el espectador tome cierta distancia
entre el contenido, aquello que percibe, y su rol como observador. (...) en la
hipermedialidad el sujeto mira a través de.»%®

Los videojuego, ademas de estar remediados, son hipermediales en el sentido
en que el jugador es consciente de los diferentes procesos por los cuales ocurre, tanto
los de caracter fisico y real (mandos, pantalla, consola) como los virtuales

(programacion, script, etc). Esto permite al jugador ser consciente del proceso que

7 David Jay Bolter, Peter Grusin, «Inmediatez, Hipermediacion, Remediacion...», 11.
%8 Itziar Zorita Aguirre, «La experiencia perceptiva en la performance...», 33.
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ocurre cuando se estd jugando, ya que aunque logre entrar a la ficcion del videojuego,
siempre estara mediado por el mando o el teclado. De la misma manera en que
funciona una ventana en la web, o una red social, se es consciente de la materialidad
con la que se ejecuta y se logra llegar al contenido. Esto es interesante tanto para el
analisis del videojuego como del propio teatro, ya que como menciona Aguirre, la
hipermedialidad «permite al sujeto como se ha construido aquello que percibe. El
mecanismo desde el que el medio opera queda al descubierto». Ocurre, como bien
menciona, una distanciamiento, entre lo que el jugador observa y lo que percibe,
similar a lo que ocurre dentro del teatro Brechtiano:
Este proceso, el hacer evidente el funcionamiento medial y/o de representacion,
también ha sido comparado con el concepto de distanciamiento atribuido a
Bertolt Brecht. Brecht pretendia favorecer una mirada critica frente a la
realidad escénica y para eso veia necesario un distanciamiento, una ruptura
con la identificacion entre personaje y espectador para evitar el efecto de

inmersion ficticia.®’

El jugador: avataridad, rol del jugador y posibilidad performatica.
Dentro de los diferentes agentes del videojuego, el jugador es quizés, el mas

importante de todos. Una definicion que se puede dar, de manera generalizada y
cercana a esta tesis, es que al igual que el actor, el jugador “acciona” el mundo del
juego. Existen algunos paralelismos entre estos dos elementos del teatro y del
videojuego que desarrollaremos posterior a la revision tedrica respecto a su definicion,
pero por el momento es funcional proponer lo ya mencionado sobre accionar al juego.
Por medio de los diferentes elementos interactivos que posee’®, la persona que “juega”
logra darle un sentido funcional y narrativo al mundo virtual, permitiendo asi que el
suceso de “jugar un videojuego” ocurra, de alli a que sin un jugador, no puede existir
un videojuego.

Anadiendo un poco mas al concepto que hemos propuesto de manera general,
Ruth Garcia, Pérez Latorre y Victor Navarro exponen diferentes ideas al respecto que

pueden ayudar tanto a definir de mejor manera al jugador, como a colocarlo en

% Itziar Zorita Aguirre, «La experiencia perceptiva en la performance...», 146.

70 Esta interactividad no se refiere a la interactividad como relacion activa entre un sujeto y un objeto
que responde a estas acciones, sino a los componentes extradiegéticos del videojuego. Victor Navarro
menciona que la extradiegésis del videojuego existe en los elementos que alejan al jugador de la
narrativa o del proposito del juego, y que sirven para hacer funcionar al avatar. Esto es, las diferentes
herramientas como el HUD, los controles o los objetivos.
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transito con la nocidn de «avataridad», cuya relacion entre ambos, jugador y avatar, es
fundamental para entender al encuentro jugable.”!

Ruth Garcia lo define de una manera parecida a la que hemos propuesto al
inicio, mencionando, en relacion al videojuego, que es «el elemento que lo activa
como sistema y que lo ejecuta»’? y que ademas, establece un sistema de comunicacién
activa entre el jugador, el juego y el mundo del juego, que permite la «experiencia
jugable»”. Con esto tltimo, la autora hace un afiadido interesante a la nocion porque
su concepto de experiencia jugable va ligado directamente al tiempo de juego que
dedica un jugador, y las habilidades que va ganando a medida que va jugando.

En otras palabras, el jugador, desde esta perspectiva, toma un rol de sujeto
entrenando unas aptitudes especificas, mas que percibir una experiencia sensible. En
este sentido, es sabido que los videojuegos requieren de una habilidad que
dependiendo del género y el mercado’, también dirigen las demas posibilidades
expresivas que puede tener. De alli a que se tenga una idea comun de que en general,
los videojuegos existen para competir 0 mejorar, mas que para expresar.

Garcia expone también que dentro del andlisis, esto puede ser una posibilidad
al momento de catalogar diferentes tipos de jugadores, idea que también concuerda
Navarro, realizando una tipificacion al respecto de sus habilidades al momento de
jugar. Si bien esto no es funcional en este texto, su exposicion es necesaria para
entender la posicion que tiene Pérez Latorre mas adelante, ya que sus aportes
permiten hacer una diferenciacién que nos parece relevante.

Garcia escribe entonces, al respecto de esta catalogacion ya mencionada, una
serie de paramétros para realizar un analisis so6lido que permita posteriormente la
tipificacion:

Un analisis de las habilidades piscomotrices, cognitivas e intelectuales del

jugador es parte integrante de un andlisis mas amplio sobre sus cualidades

como sujeto que juega. Un estudio de estas caracteristicas debe incluir el nivel
de pericia del jugador, los conocimientos y habilidades basados en su historia

personal en relacion con el tiempo que dedica a jugar y su asimilacion con los

"I Se desarrollara esta idea mas adelante, después de definir al jugador.

72 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte: del juego en el arte al arte del juego»,
(Tesis doctoral, Universidad de Castilla-La Mancha, 2019), 90.

73 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 90.

74 Dentro de todo el mercado general del videojuego, existe una division socialmente aceptada por los
jugadores entre quienes juegan de manera casual y activa a un juego. Esto ha derivado a que hayan dos
grandes estructuras de juegos llamadas entre jugadores “casual/hardcore”, donde la ultima depende
mucho de la habilidad que tiene un jugador para dominar determinados videojuegos.
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patrones de juego, sus preferencias de juego, la forma en que juega y su

implicacion directa con una partida.”

Con esta cita, podemos afiadir también el concepto de Victor Navarro sobre el
jugador, ya que se relaciona mucho con el de Garcia. Su definicion inicial es parecida
a la ya mostrada por Garcia, asi que pasaremos a exponer una categorizacion que va
conectado con la idea de «encuentro jugable». Navarro menciona que «los
videojuegos se vinculan a dindmicas sociales ya sea con juegos multijugador o con la
presencia indirecta de una comunidad (dentro del sistema exterior)»’®. En otras
palabras, por sus caracteristicas que remiten a una sociabilidad (sobre todo, como se
menciona, en juegos multijugador), el videojuego es un tipo de encuentro, y ese tipo
de encuentro genera tipos de jugadores. Navarro, en consecuencia, propone una
clasificacion de juegos dependiendo de este encuentro, que serian:

1. Juego individual: donde existe solamente un jugador, aunque puede haber
uno secundario.

2. Grupo limitado de juego asincronico: que seria el momento donde dos o mas
jugadores se turnan el control de la partida, ya sea por las condiciones del
juego, o por decision de ellos.

3. Grupo limitado de juego sincronico: donde participan de manera activa dos o
mas jugadores.

4. Juego basados en equipos: principalmente juegos donde la cooperacidn entre
jugadores es fundamental en sus mecénicas.

5. Juego en comunidad: donde hay varios jugadores, en diferentes lugares (o
sea, no necesitan estar ni en el mismo espacio ni en la misma red), y que no
necesitan directamente de una interaccion entre ellos. Este tipo de juego
normalmente funcionan con mundos persistentes que son independientes del
jugador, y como tal, no dependen de la accidon de un jugador sino de las
acciones de varios jugadores.”’

Con esta clasificacion, podemos notar que existen tanto jugadores en
comunidad como de manera individual, por lo que los videojuegos responden, en
consecuencia. a estos tipos de jugadores. Entonces, podemos afiadir a la definicioén de

Garcia sobre un jugador experimentado que juega para aprehender habilidades a un

75 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 91.
6 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 127.
77 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 127.
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universo de jugadores que responden, de manera individual y grupal, a las mecénicas
y tipos de videojuegos que existen.

Finalmente, Pérez Latorre elabora una definiciéon que, junto con Garcia y
Navarro, amplian la definicion de jugador y nos permite elaborar un concepto que
utilizaremos como base en esta tesis. Latorre se refiere constantemente al
Sujeto/Jugador como el que acciona el juego, de la misma manera que los otros dos
autores, pero hace una distincion particular en funcién de lo que este haga con el
juego:

A eleccion del tipo sujeto/jugador a analizar estd estrechamente relacionada

con la eleccion de un determinado enfoque de andlisis de juego: un enfoque

centrado en la realidad del juego vs un enfoque sobre el juego como
representacion. En el primer caso, el jugador implicito se concebird como

“usuario” o “participante” del juego, que a su vez sera entendido puramente

como sistema. En el segundo caso, el jugador implicito se concebird como

“actor” inmerso en un mundo de representacion. (...)

Desde el primer enfoque, se abordard un andlisis de reglas y dinamicas del

juego orientado al plano “real”, centrado en las acciones del jugador como

Sujeto al margen del personaje (p. ej., la agilidad tactil y los reflejos del

jugador para ganar la partida); en cambio, desde el segundo enfoque se

abordard un andlisis de reglas y dinamicas de juego en clave mundo de
representacion, donde las acciones del jugador y las del personaje forman un
todo integrado.”

Aqui Latorre propone solo dos tipos de jugadores segin como enfrente el
esquema jugable del juego, o como esté disefiado el juego y a qué tipo de jugador va
dirigido. Ademas, menciona claramente que el primer tipo, el “usuario” del juego, es
parte del sistema “videojuego”, o sea, una pieza mas que lo valida. En contraposicion
a esto, cuando se busca una representacion o se expresa una, el jugador cumple el rol
de actor, y se vuelve en consecuencia actante del juego. Esto permite ademas colocar
la definicion de un jugador experimentado dentro de la vision global, ya que se aplica
de manera directa en el primer enfoque expresado, donde el sujeto que juega esta

ligado a las habilidades y herramientas que tiene disponible en el videojuego.

78 Oliver Pérez Latorre, «Analisis de la significacion del videojuego. Fundamentos teéricos del juego,
el mundo narrativo y la enunciacion interactiva como perspectivas de estudio del discurso», (Tesis
doctoral, Universidad Pompeu Fabra, 2010), 89.
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Esta definicion es fundamental para nuestra tesis, porque afiade el componente
faltante en el agente llamado jugador, que nos permite crear un paralelismo general

entre este y el actor como eje de una accion escénica.

La avataridad: el jugador y el sujeto controlable.
De la misma manera que un actor interpreta a un personaje, estableciendo una

division entre el sujeto/actor y el sujeto/personaje, los videojuegos tienen su
dicotomia a nivel de representacion del sujeto/jugador, y ese es el sujeto/controlable,
el avatar. Proponemos desde aqui una nocion de avatar que va en linea con las ideas
de Navarro al respecto de este, ya que el concepto “avatar” tiene una serie de
definiciones mucho mas complejas que muchas veces, estan un poco alejadas de la
direccion que se tiene dentro de los videojuegos. Esto lo menciona justamente
Navarro al decir que «ademads de las dificultades que pueden surgir de la amplitud del
término, hay que tener en cuenta que en otras formas de comunicacién también se
habla de “avatares”».”

Navarro se pregunta si el “avatar” del videojuego pierde representacion a favor
de la libertad del jugador, y de alli se piensa que «mientras mas libertad se otorga al
jugador, menos personalidad tiene el personaje».’® En esta cita, el personaje se
entiende desde una manera un poco diferente a la que se lo hace, por ejemplo, en la
creacion de un personaje en las artes escénicas. Esto debido a que dentro de un
videojuego, no “interpretamos” directamente, sino que ‘“‘controlamos” aquello que
vamos a interpretar. En otras palabras, y donde en el teatro el “personaje” se crea a
partir de una investigacion para luego nosotros como actores ejecutemos unas
acciones, sean dirigidas o improvisadas, en el videojuego, este “personaje” ya existe,
definido tanto psicologicamente como fisicamente, entendiendo esto como una
materializacion dentro del gameworld. Esto es importante mencionarlo, ya que tanto
Navarro, como nosotros en esta tesis, no definira este caso como un “avatar’o
“personaje” sino como un “sujeto controlable”, de alli que €l escriba: «sencillamente,
el personaje desaparece en cuanto el jugador toma el control, separando ambas
parcelas del sistema. Todas las mecanicas disponibles para el jugador se ordenan

alrededor de una unica unidad que este controla»®!.

7 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 243.
80 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: anélisis formal del videojuego...», 243.
81 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 244.
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Sin embargo, y como bien se menciona en el texto, esto genera un problema
ambiguo. Navarro especifica mas adelante que a pesar de esta desaparicion del sujeto
controlable, las acciones que ¢l ejecuta, a pesar de que las haga el jugador, genera una
relacion entre ambos, siendo el sujeto/jugador el que mira y atestigua lo que hace el
sujeto controlable, y este ultimo, que a pesar de estar siendo controlado, seguird una
serie de patrones definidos por la narrativa o las propias reglas del gameworld. Al
respecto de esto, se expone muy bien un comentario sobre Adam Jensen, el
protagonista de Deux Ex: Human Revolution (2011), donde Elias Toufexis, quien
programo6 las opciones de didlogo del personaje, comentd: «recuerdo leer algunas
frases y pensar que Jensen (tal como yo lo conocia) nunca haria eso. (...) Aun asi, tuve
que poner la misma conviccion en lo que decia o hacia e inventarme razones para que
actuara asi».®?

Entonces (El sujeto/controlable es libre a pesar de la interpretacion del
sujeto/jugador? ;Cual es la importancia del avatar en la representacion que tiene el
jugador en el gameworld? Navarro menciona una funciéon de los avatares de los
videojuegos que a su vez, los diferencia de otra nocidén y los posiciona como sujetos
controlables: funcionan como una dualidad. Esta dualidad existe siempre, debido a
que «el avatar es una estructura en dos partes, parcialmente disefiada en términos
narrativos convencionales como un protagonista, y parcialmente como vehiculo para
la jugabilidad interactiva»®.

Con esta dualidad, se establecen espacios del sujeto controlable que son
funcionales, como otros ficcionales. Navarro los llama “agencias” donde en el
primero, el jugador acciona al sujeto controlable para que sucedan las narrativas y se
cumplan las reglas del gameworld, sea modificacion, ejecucion o accionamiento de
este, y en el segundo hay un lugar representativo e interpretativo dentro del
videojuego.

Para esta tesis, nos quedaremos con la segunda agencia, la ficcional, ya que
para que esta suceda dentro de videojuegos, debe ocurrir el pacto ficcional, el que un
jugador asuma que existe un sujeto que va a controlar, que tiene su propia
construccion, aceptando la ficcionalidad del juego, pero que a través de su control,

también ofrece un espacio de interpretacion por parte del jugador.

82 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: anélisis formal del videojuego...», 244.
8 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 244.
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Asi, existen una serie de caracteristicas que permiten que esta agencia
ficcional suceda y con ello, haya una representacion del jugador dentro del videojuego.
Navarro menciona que una de las principales es la posibilidad que debe tener el
jugador para accionar dentro del gameworld, en otras palabras, un «conjunto de
mecanicas».®* Asi, el jugador puede entrar dentro del juego sin sentirse fuera de lugar
en este pacto ficcional.

Su desarrollo prosigue con una serie de factores que le dan mayor sustento a
esta relacion entre sujeto/jugador y sujeto/controlable, de las cuales nos quedaremos
con las que mejor congenian en relacion a los temas del texto:

1. El sujeto controlable: si bien ya hemos hablado bastante de este factor,
Navarro anade un poco mas para volver mas solida su definicion. Lo
importante que agrega, ademdas de varios tipos de sujetos, es el grado que
tiene el jugador de controlar a este sujeto. Dependiendo del género del
videojuego o la mecanica jugable, el sujeto controlable tendra, o limitado sus
movimientos (una jugabilidad progresiva, donde habilidades y controles se
vayan consiguiendo a medida que avance la historia), o limitada su
representacion (el sujeto controlable de un FPS estd puesto en primera
persona, por lo que su cuerpo, gestos y movimientos no son vistos por el
jugador).

2. Comunicacion con el jugador: existen diferentes formas de comunicarse en el
videojuego tanto para el sujeto/controlable, como para el jugador. Navarro
menciona un método indirecto, donde los personajes secundarios hablan con
el sujeto, o de manera directa con el jugador, haciendo que tanto los demas
personajes como el gameworld sean conscientes del jugador.

3. Rasgos faciales y corporales: Navarro menciona que deben existir rasgos
faciales que identifiquen al sujeto controlable, o también, mecénicas que
permitan la edicion del mismo. Aqui nos interesa principalmente Ila
posibilidad de crear dichos rasgos, con editores de personajes que existen

dentro de determinados videojuegos.

8 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 252.
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Con estas aportaciones, podemos establecer un acercamiento a la nocion de
avataridad en el videojuego, mas dirigido hacia la capacidad de, por medio de un
sujeto controlable, ser representado dentro del gameworld, o mas bien, tener una
representacion. La diferencia mas palpable entre esta idea y las otras definiciones de
avatares esta en las funciones que debe cumplir el sujeto controlable, ademas del
hecho mismo de no ser una mera representacion del sujeto/jugador, sino que tiene su
propia construccion y sentido dentro del sistema del juego y el universo narrativo del
mismo. Estas funciones citadas, sirven para darle mayor solidez a este
sujeto/controlable, de las cuales nos hemos quedado con las variadas posibilidades
que tiene este para ser representado, con la consecuente aceptacion por parte del
jugador, asi como su caracterizacion por medio de una edicion libre o predefinida de
sus rasgos faciales, y también de la comunicacion que tiene tanto el videojuego y su

universo, como el sujeto controlable con el jugador.

El pacto jugable y el circulo magico: remediacion y aceptacion del juego.
Al igual que las coordenadas espacio-temporales que menciona Dubatti al

definir el acontecimiento teatral, dentro del videojuego existe unas determinadas
coordenadas que crean la acciéon de “jugar a un videojuego”. Tanto Garcia como
Navarro desarrollan esta idea, traida de la nocion de juego, hacia el videojuego. Es
por eso que el “circulo magico” es, de la misma forma que sucede en un tipo de juego
como el ajedrez o los dominés, el encuentro que separa lo cotidiano y crea ese
momento donde sucede el acto de jugar.

Para un mayor desarrollo, Garcia establece primeramente una serie de
caracteristicas que tiene un juego, que son:

1. Estar asociado a la libertad en tanto accion libre; 2. No es algo serio; 3. No
esta relacionado con la vida cotidiana; 4. Es absorbente; 5. Es desinteresado; 6.
Estd delimitado espacio-temporalmente; 7. Se desarrolla acorde a reglas; 8.
Crea grupos sociales especiales.?

Esto nos permite establecer una base para buscar el circulo magico del
videojuego, y es que, siguiendo la misma linea propuesta por Garcia, el videojuego
posee estas caracteristicas de manera intrinseca, al ser parte también de un
determinado tipo de juego, que se diferencia de los demds solamente por el hecho de

que sucede en un espacio virtual.

8 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 37.
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Como menciona la autora, esta definiciéon plantea algunos problemas en
cuanto entender como funciona el proceso del jugar dentro de un videojuego, ya que a
diferencia de cualquier otro tipo de juego, este no sucede en la realidad.?® Hay
diversas definiciones que se exponen en este sentido, desde el momento en que se
“suspende” la realidad para entrar en el universo del juego; la delimitacion espacio-
temporal al momento de jugar, representado en la “partida” de juego, o «el contrato
social que se crea a través de la negociacion social implicita o explicita y la
metacomunicacion en el acto de jugar (un juego)»?¥’, esta tltima, de preferencia por
Garcia.

Navarro hace una aportacion parecida, de la cual nos quedamos
principalmente con el “significado” que puede darle a un jugador el acto de jugar. El
menciona, citando a otros autores, que el circulo magico, compuesto por una partida,
genera «acciones y resultados dentro (...) que contribuyen a la experiencia emocional
y psicologica de jugar al juego»®®. En otras palabras, el jugador recibird, a partir del
hecho de jugar, una serie de acontecimientos que le dardn como resultado una
experiencia, que puede ser desde la mejora de habilidades, a la sensibilidad.

El concluye ademas, con unas palabras que en cierto sentido, se pueden
relacionar con el acontecimiento convivial de Dubatti: «La nocion abstracta de circulo
magico, asi, hace referencia a todo aquello que delimita el proceso del juego y lo
separa del mundo real, incluyendo el espacio fisico y el tiempo de la partida y las
condiciones del pacto jugable.»®® Las relaciones las podemos encontrar tanto en la
separacion del mundo real, ya que al igual que el espacio teatral se puede interpretar
con una apropiacion de un espacio fisico para que ocurra el acontecimiento, lo que en
otras palabras seria una “separacion”, en el videojuego también ocurre lo mismo,
aunque de una manera mas directa, ya que en este caso se debe a que los sucesos
ocurriran en un mundo virtual; asi también, existe dentro de un espacio-tiempo

especifico, y bajo unas condiciones que, como ya hemos visto, respeta ciertos agentes

8 Si bien se puede decir que esto es contradictorio ya que el jugador existe dentro de la realidad, el acto
de jugar no. Incluso en acercamientos como la realidad virtual, se establece de manera muy clara la
separacion entre el mundo real, donde existe el jugador y acciona el juego, y el mundo virtual, donde
las acciones de este tienen sus consecuencias. De alli a que una definicion del circulo magico sea la
suspension de la realidad, y se apega mucho, por ejemplo, con juegos de realidad virtual, donde la
nuestra queda tan separada de nosotros que los movimientos fisicos responden inmediatamente en el
mundo del juego.

87 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 126.

88 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: andlisis formal del videojuego...», 59.

% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 59.
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como el jugador y el sujeto controlable, y produce un resultado sea funcional o
sensible.

Si bien esto también se le puede atribuir a un juego, y de alli a que se suela
escuchar que una forma de entender al teatro es por medio del juego (incluso en
entrenamientos escénicos), lo que aporta el videojuego para separarse es el canal de
remediacion. Aqui nos encontramos con uno de los ejes centrales del tecnovivio de
Dubatti, ya que se considera en esa interpretacion, que hay un objeto tecnoldgico que
sirve de mediacion entre el actor y el espectador. Asi, la remediacion en el videojuego
se da por medio de una plataforma electronica, que ademas, esta creada con el tinico
proposito de reproducir un videojuego®.

(Qué se diferencia una videoconsola de otro sistema de intermediacion
tecnologico? Navarro menciona que estas plataformas poseen dos caracteristicas que
las diferencias de por ejemplo, una llamada en streaming o un chat: automatizacion y
complejidad. Si bien estas palabras son generales y se pueden atribuir a muchas cosas
mas, ¢l desarrolla esta idea de la siguiente manera: «asi, los videojuegos, (...) pueden
sostener y calcular reglas de juego por si mismos, permitiendo por lo tanto mundos
mas ricos y manteniendo el ritmo. Los videojuegos tienen complicadas abstracciones
que los jugadores muchas veces no perciben»’’ La capacidad que tiene una
videoconsola para realizar diversos célculos, sean programados previamente o
procedurales®, le permite al gameworld establecerse como espacio de interaccion,
representacion y de jugabilidad para el jugador, lo que permite que ocurra el
videojuego. Esto no es posible, por ejemplo, con una llamada por internet, debido a
que la intermediacion tecnoldgica sirve como herramienta de conexidn, mientras que
una videoconsola es una herramienta de ejecucion de un software especifico: el
videojuego. Otra diferencia palpable es el uso de inputs y outputs que tienen las
plataformas electronicas del videojuego. Los inputs son las herramientas fisicas que le

permiten al jugador controlar lo que suceda en el gameworld: mandos, teclado,

% Si bien a dia de hoy plataformas como Play Station 5, Xbox Series o Nintendo Switch pueden
aportar muchas mas funciones que solo jugar, se crean con el objetivo principal de reproducir
videojuegos. La Unica excepcion a esta regla estd en una computadora, capaz de correr videojuegos
pero que puede servir para muchas cosas mas.

! Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 60.

92 Un juego procedural es uno donde, por medio de una programacion enfocada en la automatizacion y
gestion de recursos, los espacios del juego se van produciendo de manera casi autonoma. Javier Carpio
en un articulo de Xataka lo explica detalladamente: «generacion procedural no refiere unicamente a
una generacion de contenido de manera pseudoaleatoria, sino mas bien a todo aquello que haga uso de
un proceso de generacion automatizaday (cita de Xataka)
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guantes de realidad virtual, etc, mientras que los outputs son los que permiten la
representacion del videojuego en la realidad: la pantalla, los altavoces, un proyector,
etc. La videoconsola, exceptuando casos como las portatiles, no suelen poseer outputs,
pero si tienen puertos que le permiten conectarse con otras plataformas como un TV,
un monitor o unos audifonos. Los inputs, en cambio, suelen ser mayoritariamente
exclusivos de estas, ya que son totalmente necesarios para la ejecucion de acciones
dentro de los videojuegos.

Ahora, existe también un proceso por el cual esta remediacion produce una
experiencia en el jugador, que esté ligada con el uso de los inputs y outputs, que como
escribimos anteriormente, poseen las plataformas electronicas enfocadas a los
videojuegos. Navarro resume este proceso de la siguiente manera: «la plataforma,
activada por los inputs del jugador, ejecuta el cddigo del juego y produce el sistema
central (reglamento y apariencia), mediante outputs de representacion.»”>. Con esto
volvemos a tener unos agentes virtuales y ejecutables, que producen el proceso de
remediacion: la plataforma, como base donde ocurren los procesos y algoritmos
generados por la accion del jugador al utilizar un input especifico, que es recibido
por una «unidad central» que ejecuta el cédigo de dicho input, que puede o no estar

limitado por las capacidades de dicha plataforma, como lo expresa la figura 3.

REMEDIACION

cODIGO

| JUGADOR || INPUT PLATAFORMA

Figura 3.%4

% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 61.
%% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 62.
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El gameworld. La representacion de mundo dentro del videojuego.
La accion de “jugar un videojuego” conlleva pensar en una persona, frente a

un computador o un televisor, apretando botones en mandos para generar acciones en
el juego. Lo que esta descripcion obvia es donde ocurren las acciones generadas por el
jugador en la realidad. El mundo virtual donde ocurre un videojuego normalmente se
observa como un mero anadido que necesita el juego, ya que sin este no puede ocurrir
el acto de jugar, pero se ignora tanto la funcionalidad que tiene como la magnitud que
puede llegar a significar tanto en determinados géneros como el mundo abierto por
ejemplo, donde se detalla a profundidad una ciudad o regién con bastantes detalles,
hasta el punto de significar una representacion casi idéntica a la realidad.

(Coémo se entiende al mundo en el videojuego entonces? Navarro y Garcia
aportan tanto definiciones de otros autores, como los de ellos mismos para explicar
tanto su funcionamiento como su concepto. Ambos utilizan el término gameworld
para definir a este espacio virtual, y en primer lugar, la nocidén base con la que se
argumenta que es el territorio, disefiado bajo unos patrones fijos y con mayor o menos
representacion de la realidad, donde los elementos jugables son ejecutados por el
jugador. Navarro menciona dos caracteristicas que poseen los sistemas centrales del
videojuego: reglamento (system) y ficcion (guise). A su vez, estas son representadas
de mejor manera dentro del gameworld. El describe las funciones que tienen tanto el
system como el guise de la siguiente forma:

El gameworld (...) presenta reglas propias, una arquitectura funcional y

navegable y espacio para distribuir los objetos y configuraciones de obstaculos,

reglas y objetivos, a la vez que obedece a la topografia, las caracterizaciones y

los requisitos expresivos de la ficcion. Dicho de otro modo: el mundo jugable

es a la vez un tablero donde ubicar elementos y reglas, un escenario ficcional
con puesta en escena y el espacio donde se suceden los acontecimientos de la
partida.”

Esta descripcion bastante clara deja expuesto dos cosas: la primera, que los
mundos jugables poseen sus propias reglas definidas y que a su vez, coexistes y
permiten la aparicion de la ficcion en el videojuego. Esto es importante, ya que como
menciona Navarro, los videojuegos al ser elementos remediados, no necesitan de las
mismas reglas del mundo real para funcionar, y con eso en cuenta, en consecuencia,

existen diversidad de videojuegos alejados de una representacion fidedigna de la

% Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 103.
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realidad, sobre todo aquellos donde la tecnologia limitaba la construccion mimética de
esta.

Videojuegos como Tetris, o Space Invaders no son una representacion de la
realidad, ya que las reglas con las que funcionan son dificilmente aplicables dentro de
la realidad, por no decir imposibles. Del mismo modo pueden haber videojuegos que,
aunque en primera instancia pareciera que son una interpretacion casi idéntica de la
realidad, tienen un system que no es aplicable a esta. Ejemplos como Minecraft, donde
existe una representacion a grandes rasgos, funcional con la realidad, poseen sus
propias reglas que son directamente inaplicables en nuestro mundo, como el caso de
los cubos que flotan en el aire, una mecanica bastante comun en el juego que choca
por ejemplo, con cubos como la grava que si son afectados por la gravedad.’
Finalmente, videojuegos como Mass Effect: Andromeda mno solo son una
interpretacion de una realidad en formato de ciencia ficcion, sino que también realizan
una representacion ficcional total de un fragmento de la galaxia Andromeda, con sus
planetas, sus biomas, su flora, su fauna, sus habitantes y el resto de cuerpos celestes
(teniendo, 16gicamente, cada entidad planetaria sus propias reglas de funcionamiento),
pudiendo ser directamente interactuados por el jugador en el momento en que lo desee.

Como se puede ver, la nociéon de regla va ligada fuertemente a las
posibilidades que pueda tener la interpretacion y representacion de una ficcion en el
juego. Mientras que en Tetris esto queda limitado por la jugabilidad y lo cerrado de su
system, Mass Effect Andromeda permite una libertad para accionar por parte del
jugador, lo que en consecuencia abre una variedad de posibilidades interpretativas
dentro de la ficcion del juego. De esta manera, mientras el videojuego tenga unas
reglas mas abiertas a la representacion, mas facil serd para el jugador entrar en una
ficcion contada por el videojuego, que a su vez, puede ser virtualmente “vivida” en
tanto las posibilidades del gameworld lo permitan. Por esto, Navarro escribe, citando
a Catala: «el jugador, en opinion de Catala, actia sobre una “realidad hipotética
activada por una capa de hiperrealidad efectiva (...) Lo imaginario se produce en el

videojuego por la confluencia de lo real y lo simbolico»®’

% Minecraft es un videojuego donde el jugador, representado por un avatar llamado Steve, debe
sobrevivir en un mundo totalmente libre. El gameworld de este juego esta disefiado en formas de cubos,
donde los diferentes materiales, tanto de construccion como naturales (arboles, minerales, tierra, etc),
también estan construidos como cubos. En este juego, cubos como los minerales, la madera o la tierra
pueden flotar en el aire si se eliminan su base, mientras que otros como la grava o la arena caeran si se
les quita la base.

°7 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 105.
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Esta argumentacion la desarrolla con mas profundidad al proponer también
diferentes estados de representacion, donde los mundos jugables se disefian desde un
modelo de imitacion, que busca representar la realidad, uno de ampliacion, donde
ciertas caracteristicas del mundo real son modificadas o se agregan nuevas a la reglas
del gameworld, y de reduccion, donde la realidad es abstraida para beneficio de la
jugabilidad. En vista de que uno de los aspectos que nos interesa en esta tesis es la
cuestion de la representacion en el videojuego, los modelos de imitacion son los més
significantes a la hora de buscar un acercamiento a estos.

Dentro de los modelos de imitacion, los gameworlds pueden ser vistos como la
definicion del término que los identifica: mundos donde el jugador puede interactuar a
conveniencia con cierto grado de libertad. Ya hemos visto como las reglas que
estructuran a un videojuego (el system) abren o cierran estas posibilidades, por lo que
entendemos en consecuencia, que los modelos de imitacion permiten una mayor
apertura a la representacion mimética de la realidad. En ese sentido, Garcia cita a
Newman para expresar de una manera sencilla esto: «los videojuegos crean “mundos”,
“tierras” o “entornos” para que los jugadores puedan explorar, atravesar, conquistar e
incluso manipular y transformar dindmicamente»’®. Ella habla de «marcos de
interpretacion» para entender a un mundo jugable ya que «median nuestra
comprension de como deberia de ser un mundo y las reglas que lo rigen».”” Hasta este
punto, entendemos que el gameworld tiene una gradacion expresada en cuan abiertas
o cerradas sean las reglas que lo definen.

Cuando los modelos de imitacion permiten una representacion casi fidedigna,
podemos ver la dimensionalidad que posee su gameworld. Aqui hablamos de algunos
aspectos que Garcia menciona como «la apariencia visual y la atmosfera del juego»!®
y a la que nosotros afiadimos, o mas bien profundizamos, los diferentes elementos que
nos permiten como jugadores establecer un pacto ficcional con el videojuego: los
objetos con los que podemos interactuar, las respuestas fisicas del sujeto controlable,
la naturalidad de los elementos externos (personas, animales, vehiculos, flora), el
correcto funcionamiento de la temporalidad, la climatologia, etc. Todos estos factores
potencian la interpretacion y son el vehiculo que moviliza al jugador de nuestra

realidad hacia el mundo jugable. Gracias a esto podemos entender por ejemplo, como

%8 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 71.
% Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 71.
100 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...»,71.
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en videojuegos como Assasins Creed: Unity!”, o cualquier juego de esta franquicia,
es un modelo de imitacion, ya que incluso los patrones de relacion social entre
personas de los diferentes contextos historicos donde ocurre es congruente con la
representacion videojugable.

Con esto en mente, un acercamiento al gameworld, funcional para nuestro
texto, seria el modelo de imitacion propuesto en la tesis de Navarro, ya que este
permite una mayor ficcionalidad al tener reglas que funcionan o bien de forma
idéntica a nuestra realidad, o bien ligeramente limitadas para darle solidez al mundo
jugable. Esto se vuelve mas patente cuando Garcia habla sobre la relacion entre el
desarrollo tecnoldgico y la representacion de mundo dentro del videojuego: «la
evolucion visual de los graficos estd intimamente ligada a la evolucion en la

representacion del espacio.

Consideraciones iniciales: estructuracion y metodologia de analisis.
Previamente a desarrollar los diferentes puntos por los cuales esta tesis sera

abordada, nos parece prudente comentar ciertos puntos iniciales que orientan de mejor
manera el proceso argumentativo. Consideramos, asi mismo, que el propdsito de este
texto no es mas que abrir las posibilidades de investigacion, interpretacion y creacion
escénica a partir de un recurso tecnoldgico, por lo que sabemos que hay unas
problemadticas en cuanto a la propia ontologia del teatro define el encuentro escénico.

Es por esto, que la presente tesis no busca establecer nuevos paradigmas de
manera contundente, o refutar contenidos de la ontologia teatral que llevan décadas de
investigacion, sino mas bien expandir las posibilidades creativas con elementos que
ya existen dentro de la filosofia teatral y de la creacion escénica. Es bien sabido que a
lo largo del mundo, las experimentaciones con lo digital es un hecho comun del
performance o de la puesta en escena, por lo que aquello que reflexionaremos no es
algo nuevo, ni innovador.

Aun asi, pensamos que estos recursos tedricos ayudaran a pensar mejor a los
videojuegos como potencialidades escénicas, siendo ellos un recurso de la tecnologia
poco usado dentro del teatro. En este sentido, puntualizamos que, cuando hablamos de

videojuegos como creacion escénica, nos referimos no a las herramientas externas que

101 gssassins Creed: Unity, es un videojuego desarrollado por Ubisoft Montreal en el 2014 y
ambientado en la revolucion francesa. Dentro de los diarios de desarrollo promocionales del juego, el
equipo comentaba sobre la importancia de la representacion de la gente y su vida tanto social como
politica dentro del juego, haciendo una investigacion historica

64



lo intervienen, como una proyeccion o una modificacion del codigo, sino mas bien
utilizar los recursos internos, sus gameworlds, sus mecanicas o su interactividad para
propones creaciones artisticas.

En consecuencia, buscamos exponer un marco referencial al momento de
trabajar con videojuegos, explicando las diferentes posibilidades asi como
problematicas, y reflexionar sobre la funcion de los diversos agentes de la escena asi
como del videojuego, buscar puntos en comun para ayudar al desarrollo creativo y
proponer una base metodoldgica en la eleccion de plataformas, juegos, o mecanicas
que ayuden a la creacion. Con esto mencionado, presentamos los diversos puntos
teoricos en donde nos apoyaremos para establecer estos marcos referenciales y
elaboraremos un esquema inicial, de cardcter estructural, para facilitar la lectura y la
argumentacion de estos contenidos. Debido a esto, los siguientes puntos son un
resumen de lo que reflexionaremos en sus respectivos capitulos.

En primera instancia, nuestro objetivo es hablar del actor, el jugador y sus
posibles relaciones a tener en cuenta al momento de trabajar de manera escénica en un
videojuego. Como ya mencionamos al respecto del acontecimiento poético en Dubatti,
la poiesis del actor conlleva pensar que este realizard una accion fisica en un espacio
territorializado para la creacion teatral. Aunque este primer punto pareciera que
descartaria una interpretacion actoral dentro de un gameworld, los aportes de Navarro
al respecto de la interaccion del sujeto/jugador hacia el sujeto/controlable y su
respectiva accion en el gameworld nos habla ya de que el jugador sigue teniendo una
importancia fisica en el accionar el videojuego. Teniendo en cuenta esto, el capitulo
dedicado a las relaciones entre el actor y jugador buscard posibles interpretaciones
dentro del videojuego, proponiendo que la poiesis actoral no desaparece en el acto
virtual, sino que se expande a través del canal de remediacion (jugador-input-accion
virtual-output) y asi ocurre un acontecimiento poiético de caracter virtual que se
diferencia de uno tecnovivial en el sentido de que los sujetos controlables del
videojuego accionaran en consecuencia a las accion fisica del actor. Asi, el actor
“juega” al mismo tiempo que “interpreta”, tanto dentro del gameworld del videojuego
como dentro de la realidad.

Argumentaremos tomando como base los contenidos que nos ofrece tanto
Navarro al respecto del papel del jugador en el canal de remediacion y la jugabilidad
generada en el gameworld, asi como los esquemas narrativos de Latorre, que

proponen una interpretacion de la narrativa jugable que ayudard a la funciona poiética
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del actor, y complementaremos esto con los diversos aportes de Dubatti al respecto de
la poiesis mas que del acontecimiento poiético, para buscar una poética actoral que
tenga en cuenta el “juego del videojuego™ dentro de su proceso creativo; esto es,
proponer que el actor en su creacion de personaje o en su accionar escénico, estard
relacionado tanto con el sujeto controlable, como el gameworld en si, distanciandose
del espacio escénico real para dirigir su atencidon y enfoque al espacio escénico virtual:
una poiesis que tenga en mente una vision ludica de la poiesis, pensando que el actor
al "crear" a su personaje en el gameworld, estard jugando y debe ser consciente de
este juego, ademas que existe, segin como se interprete, una "expansion" o
"separacion" entre cuerpo fisico del actor y accién virtual en el videojuego y
puntualizar esto: la accidn virtual del videojuego es posible solo con la accion fisica
del actor.

Finalmente, reflexionaremos sobre las diferentes problematicas de trabajar en
sistemas cerrados como los videojuegos, estableciendo puntos donde el actor podria
estar limitado, ya sea por la propia constitucion del gameworld, por la creacion ya
establecida de personajes, asi como también denotar videojuegos donde las reglas de
su mundo jugable en cuanto a presentacién de personajes es mas libre, por lo que la
interpretacion actoral o las posibilidades performaticas son mas abiertas.

En el siguiente capitulo queremos proponer una expansion del Tecnovivio de
Dubatti aplicado a los videojuegos, entendiendo que el factor diferencial entre una
propuesta tecnovivial tipica y una dentro de los videojuegos consiste en el gameworld:
todos los videojuegos, en mayor o menor medida, poseen una representacion del
mundo real o de espacios reales, lo que permite un acercamiento a la nocion de
encuentro escénico mucho mas sencillo. Ademés de esto, las posibilidades que
algunos géneros permiten en la reunion de colectivos, o la libertad de interaccion con
el mundo que ofrecen son un afiadido que potencia esta expansion.

Asi, buscamos considerar un /udovivio, donde la hipermediacion es el eje
creativo del encuentro escénico/jugable: tanto espectadores como actores cumplen de
manera afiadida un nuevo rol, el de jugadores, que converge entre estos dos y se
permea para generar el encuentro escénico/jugable. Estos son conscientes del nuevo
agente que interviene en el proceso creativo, que es a su vez el objeto hipermediado
(consola/stream/pagina, etc). Los jugadores pueden ser activos, que son los que
accionan el acontecimiento ludovivial, y proponen la obra artistica, como pasivos, que

pueden o no interactuar con las acciones de los jugadores activos. Lo interesante de
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esta interpretacion radica en el componente clave de un videojuego: la jugabilidad.
Independientemente de que un jugador accione o vea el acontecimiento, en el mundo
real tanto espectadores como actores estaran dentro del encuentro escénico como
sujetos totalmente activos, ya que sus acciones en el gameworld solo pueden
funcionar si ellos son conscientes del pacto jugable y entran en la convencion del
juego.

También queremos ofrecer una sistematizacion de gameworlds y géneros del
videojuego donde el ludovivio puede ocurrir a partir del concepto de “modelo de
imitacién” propuesto por Navarro en su texto: a partir de ciertos parametros
presentaremos diferentes “grados” de representacion ludovivial en funcion de la
libertad que puede ofrecer un videojuego dentro de este modelo de imitacion: desde
videojuegos totalmente abiertos y que permiten ademas el encuentro entre colectivos
sin importar el nimero, hasta otros mucho mas limitados, que pueden ser incluso de
un solo jugador o de manera cooperativa. Con esto buscamos dar una mayor facilidad
a la hora de seleccionar videojuegos para creaciones artisticas, ya que como veremos
en su correspondiente capitulo, no todos pueden funcionar como potenciales espacios
escénicos virtuales debido a su propia concepcion de juego.

Y para ofrecer un andlisis mds general y completo, expondremos unos
ejemplos del artista Joseph Delappe, que utiliza tres videojuegos con gameworlds y
reglas muy dispares entre si, para darle sostenibilidad a nuestros argumentos: Elegy:
GTA USA Gun Homicides (2018-2019), donde utiliza el videojuego GTAV (2013), un
mundo abierto con reglas muy libres para el jugador y por ende, con grandes
posibilidades de interpretacion que analizaremos; dead in Irag (2006-2011),
performance creada con el videojuego America’s Army (2006) que utiliza un
videojuego con un gameworld mas limitado en cuanto las reglas y las posibilidades de
encuentro se refieren, y MGhandi’s March in Second Life (2008) realizado en el
videojuego Second Life, un MMO con un mundo, posibilidades y encuentro mucho
mas grandes que los anteriores.

Finalmente, elaboraremos un apartado donde expondremos, a partir de nuestra
experiencia a través de un trabajo artistico hecho en Minecraft y que se presentd en la
Minga Multimedia de Arte y Tecnologia (mMAT) del 2020, las diferentes
aportaciones de esta tesis a nivel practico. Este proyecto, llamado La Torre de Sisifo
(2020) se hizo con el propdsito de poner a prueba hasta que punto Minecraft permitia

la interpretacion performatica en un mundo online, asi como la reaccion de jugadores
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que no estaban dentro del performance. A partir de los resultados generados en este
trabajo, buscaremos los aciertos y enfoques a los diferentes contenidos trabajados en

esta tesis.

El actor como jugador: poética actoral en el contexto ltidico del videojuego.

Incluso cuando ese cuerpo se ofrece inmovil y silencioso a la
mirada del espectador esta accionando y produciendo polesis.
(Dubatti, 2010: 61)

Ya hemos expuesto los dos roles principales tanto de la creacion escénica
como del videojuego, que son el actor y el jugador. El primero tiene una importancia
capital en cuanto es un agente crucial dentro del acontecimiento convivial, mientras
que el otro al ser el unico capaz de iniciar la accion dentro del videojuego y de recibir
lo que este ofrece en términos narrativos y de jugabilidad, posee una relevancia total a
la hora de pensar la experiencia jugable.

Estas dos entidades, normalmente separadas por sus disciplinas, guardan unas
relaciones interesantes que pueden ayudarnos a pensar la poética que puede haber al
momento de realizar una creacion escénica dentro del videojuego. Esto debido a que
como son los principales agentes detonadores de sus respectivas experiencias, son
potenciales vehiculos para lograr un cruce entre las artes escénicas y el videojuego.

(Qué buscamos entonces en un jugador cuando hablamos de creacion escénica?
Hay que hacer una diferenciacion entre jugadores en primer lugar, para desarrollar
esta pregunta. Navarro ya nos explica que existen diversos tipos de jugadores, que no
son relevantes en este texto debido al enfoque categorizador y técnico, ya que se
refiere mas bien a jugadores en funcion del nimero de los mismos o de determinados
videojuegos; mas bien nos interesa el papel del jugador como intérprete de los
acontecimientos narrativos del videojuego.

Latorre nos ayuda con esto al propone a un sujeto/jugador dentro de un
esquema de juego como representacion, pero lo que no nos menciona es hasta qué
punto un videojuego puede permitirle a un jugador ser intérprete del mismo. Hay que
tener en cuenta que a diferencia de una obra de teatro desde una vision proxima al a
de Dubatti'??, los videojuegos no poseen elementos que funcionan entre si como los

actores, técnicos o espectadores, ya que el jugador, en ese sentido, es actor y

102 Cuando hablemos sobre definiciones acerca del teatro, nos remitiremos a los pensamientos de
Dubatti dentro de sus tres volimenes de Filosofia del Teatro.
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espectador del suceso ludico del videojuego, ¢l acciona y al mismo tiempo observa lo
que sucede. La narrativa dentro del mundo jugable muchas veces no puede avanzar
sin la accion directa del jugador, que excluyendo casos como videojuego masivos en
linea, es sumamente necesaria.'®® A pesar de que existen casos dentro del
acontecimiento teatral donde el espectador pueda estar dentro de la estructura actoral,
este no estara preparado ni condicionado a eso; en otras palabras, seguird siendo

espectador incluso si acciona junto a los actores.

La partida como evento espacio-temporal tnico.

Entonces, la cuestion de la interpretacion del jugador es mas compleja que la
del actor, debido a que cumple el rol de accionador de la narrativa asi como
espectador de la misma. Dentro de un contexto teatral, el circulo magico del convivio
desapareciera si un actor deja su actuacion y pasa a ser un espectador, o0 mas bien, no
podria hacerlo por los roles cerrados que cumplen dentro del acontecimiento convivial.
Y aunque esto es facilmente rebatible debido a que existen innumerables casos
escénicos donde los actores pueden ser espectadores y viceversa, la poética que
guarda estas acciones es lo que diferencia este cambio en el convivio con el pacto
jugable de los videojuegos: no existe poética en el momento en que un jugador
termina su partida y presencia la narrativa de la obra que estd jugando, mientras que
un actor es consciente de que existe un contenido simbolico o artistico dentro del
“cambio” de roles.

La suspension del convivio en estos casos sucede cuando genuinamente un
actor deja su rol y pasa a ser un espectador sin ninguna razon aparente. Esta accion,
que no tendria nada poético en el sentido de que la «poiesis productiva» que menciona
Dubatti, y que representa las acciones fisico-verbales del actor en vivo no puede ser
pausada o eliminada del acontecimiento convivial aunque esta requiera de la «poiesis
expectatorial o receptivay, que es la que acompafia al espectador o donde este

participa activamente en la accion:

103 A{in asi, dentro de los videojuegos masivos en linea, a pesar de que el mundo jugable estd en
constante cambio, necesita de las acciones conjuntas de varios jugadores para que la narrativa avance.
Un caso ejemplar es World of Warcraft, que necesita de que varios jugadores jueguen al mismo tiempo
para que sus grandes eventos acontezcan a pesar que el gameworld en general no necesita de estas
acciones.
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A diferencia de la poiesis productiva, la poiesis receptora no es individual sino

transindividual: el espectador es indispensable en su rol genérico, pero no

como individuo en si; el individuo Alfredo Alcén (actor) no puede faltar a la
cita cada funcion. (...) Es importante reconocer un estatus objetivo de la
poiesis y distinguirlo de otro subjetivo: el espectador hace cosas, sin duda,

pero no puede hacerlo todo, necesita a Alfredo Alcon (actor), a Shakespeare, a

la peculiar concepcion de puesta del director, etc.'%

Técnicamente, no existe poética dentro del accionar del jugador. La poética de
un videojuego existe en la “partida”, en la sucesion narrativa de eventos que el
jugador debe accionar y presenciar para que ocurra el pacto jugable: «la partida se
desarrolla dentro de un circulo magico, un espacio y un tiempo separados del mundo
real dentro de la cual las reglas tienen validez absoluta».!® Es en la partida, y no en la
accion del jugador, donde ocurren todas las experiencias sensibles que recibe el
jugador. Una comparativa funcional en términos espaciales vendria a ser el territorio
donde ocurre el encuentro escénico: para que un convivio exista, necesita de unas
coordenadas espacio-temporales especificas, mediadas para que ocurra un
acontecimiento escénico: un parque, un teatro, una calle, una tarima, una plaza;
mientras el espacio sea aceptado tanto por actores como por espectadores como un
lugar donde ocurrird un suceso escénico, ocurrird el teatro. De la misma forma, la
partida representa ese espacio ficcional donde ocurrirdn las experiencias que
conforman el componente narrativo o simbolico del videojuego, y en este contexto, el
jugador es el Unico ente (en primera instancia) que debe aceptar las condiciones
ficcionales para que el pacto jugable existe.

Entonces, podemos notar que la poética de un videojuego puede acontecer
solamente en la partida, ya que es alli donde los diferentes agentes de la experiencia
jugable existen y pueden cumplir su funciéon. Hay en consecuencia un componente
previo de aceptacion del juego para que pueda existir una poética: como la partida es
el tnico lugar del videojuego donde puede ocurrir la experiencia jugable, el sujeto que
entra al pacto jugable debe saber que estara “jugando”. Ademas, al ser la partida una
serie de elementos activos, narrativos que dependen de la accién del jugador,
independientemente de la direccion del juego o los acontecimientos de la trama, una

partida jamads sera idéntica a otra, y ningtn jugador puede replicar una partida de otro

104 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro II..., 62.
105 Victor Manuel Navarro, «Libertad dirigida: analisis formal del videojuego...», 170.
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jugador. Ya sea por la habilidad, acercamiento conceptual de Garcia donde el jugador
es como tal por su capacidad y aptitudes hacia los retos del juego, o por simples
acciones, los jugadores no pueden imitar los sucesos que otros jugadores han hecho.

De la misma forma que una poiesis teatral es efimera por su caracter espacio-
temporal del convivio, una partida es efimera dentro de su contexto espacio-temporal
del videojuego. El sujeto como jugador no puede repetir, de la misma manera y con
los mismos acontecimientos, una partida anterior a la que ha realizado. Esto es mucho
mas notorio en videojuegos multijugador o que requieran de un ensayo-error, siendo
en estos ultimos casos incluso parte de la mecanica jugable del videojuego. Por
ejemplo, en Call of Duty: Warzone, un videojuego bélico del género Battle Royale'?,
aunque un mismo jugador busque imitar una partida pasada suya, hay una serie de
elementos, que son constantes y corresponden a la estructura general del gameworld,
que no permiten que sean iguales: los demas jugadores, en su totalidad, nunca seran
los mismos, por lo que los enfrentamientos son diferentes; los recorridos y encuentros
con estos en el gameworld aunque se repliquen, tendran una serie de externalidades
que no puede controlar el jugador (como por ejemplo, un jugador externo apostado en
un edificio, un automovil cruzando, etc).

Otro aspecto similar es el hecho de que una partida, a pesar de que se registre
en un video (gameplay), no deja de ser un registro, porque esta acontece en una
coordenada espacio-temporal especifica: cuando Dubatti habla de que «ni el libro ni el
video ni el cine ni la grabacion de audio son experiencias teatrales, sino nuevos
soportes de otros formatos que solo brindan informacion sobre la poiesis acontecida y
perdida»!?? se refiere a la pofesis teatral como acontecimiento poético, pero también
se puede aplicar a la partida, y es que esta, como depende unicamente del jugador y es
¢l quien la hace posible, s6lo puede ocurrir como experiencia efimera, y en el
momento en que esta termina, desaparece. Su registro, sea en video o en imagenes, no
es mas que la informacion sobre la misma, y un espectador de esta jamas podra
presenciar la original, porque ya ha terminado.

A dia de hoy esta similitud es mucho mas palpable con el streaming en redes

sociales: cuando un jugador posee una comunidad y esta lo observa jugar ya sea por

196 B] Battle Royale es un género reciente del videojuego que consiste en una partida multijugador entre
varios jugadores que deben eliminarse entre si hasta que quede solo uno en la partida, siendo este el
vencedor. El objetivo de estos videojuegos es la competencia entre jugadores, por lo que son un género
centrado en las habilidades del jugador mas que en las posibilidades interpretativas del mismo.

197 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro II..., 63.
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YouTube o Twitch, por poner dos redes de streaming, conviven con ¢l y presencian la

partida como espectadores, mientras que los miembros de la comunidad que no hayan

estado presentes o personas ajenas que por curiosidad se toparon con el canal del

jugador miran sus registros, no lo estan viendo en las mismas condiciones que

aquellos que lo vieron en el espacio-tiempo donde aconteci6 la partida. En la figura

05 esta explicado graficamente este suceso: un streamer italiano con el user POW3Rtv

estuvo el dia 22 de julio del 2021 realizando una partida en linea del videojuego antes

mencionado, Call of Duty Warzone, por Twitch. Dentro de la imagen hay varios

elementos que nos dice que lo que expectamos no es una grabacion, sino una partida

dentro de sus coordenadas espacio-temporales definidas:

a)

b)

d)

En primer lugar, estd la imagen del jugador POW3Rtv dentro del stream. Esto
nos dice que el jugador que esta accionando la partida es él, ya que podemos ver
como juega por medio de sus acciones fisicas en el teclado, ademas de reaccionar
a lo que sucede en la partida.

Seguido a esto, la plataforma Twitch le ofrece al espectador una leyenda escrita
(En directo) cuando el streamer que ve esta emitiendo en vivo su partida, ddndole
verosimilitud al suceso en cuanto este ocurre en un momento determinado.
Podemos ver la accién de la comunidad de POW3Rtv a la derecha, con varios
comentarios que van sucediendo al mismo tiempo que el juega, lo que nos dice
que existen espectadores observando la partida. Sin embargo, estos solo cumplen
esa funcion, ya que no pueden intervenir directamente en ella o modificarla de
alguna manera no consensuada con el jugador que estd jugandola.

A la izquierda, podemos ver una serie de canales de otros streamers, que al igual
que POW3Rtv, estan jugando sus respectivas partidas, mientras un determinado
numero de espectadores miran e interactuan de manera virtual con el jugador del
canal.

En la figura 06 podemos ver un historial de transmisiones del usuario POW3Rtv,
que a diferencia de la anterior figura que sucede el 22 de julio del 2021
corresponde a registros pasados de otros dias donde jug6. Sin embargo, y de igual
manera que un video sobre una obra teatral ya acontecida, ni los comentarios que
van apareciendo de los espectadores ni ¢l como jugador en el video estan en las
mismas coordenadas espacio-temporales que el espectador que mira el historial,

haciendo estos videos meros registros de las partidas que ya acontecieron.
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Los acontecimientos que se vivan en una partida, tanto desde la vision del
jugador como de los espectadores que puedan verla por medio del streaming, son
sucesos que inician y terminan para no volver a repetirse. Aqui encontramos un punto
interesante a tomar en cuenta para reflexionar sobre el rol del jugador, ya que
podemos hablar de la “experiencia jugable” que se recibe en el momento en que la
partida acaba, sea de manera técnica (hablando en términos de habilidades para
determinados objetivos en el videojuego) como sensible, recibiendo los diferentes
elementos simbolicos y narrativos que se tenga. Al respecto de esta experiencia,
Garcia menciona la importancia de definir las diferencias entre el “jugar un juego” y
“jugar un videojuego”. Como hemos comentado, lo que hace que un videojuego sea
distinto de un juego es su remediacion, que necesita de un canal de remediacion para
que pueda ocurrir el encuentro jugable, y retomamos esta idea gracias a que Garcia
expone unos puntos a tener en cuenta dentro de esta ldgica: los jugadores para poder
recibir una experiencia jugable en un videojuego necesitan de una exploracion visual
del gameworld, adaptandose al mundo jugable y reconociendo tanto sus limites como
libertades; debe tener «discriminaciones auditivas», que son la manifestacion del

juego a nivel sonoro (desde el sonido del sujeto controlable al caminar hasta el
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entorno que lo rodea); respuestas motoras, que estan implicitas en el canal de
remediacion, ya que se refiere al uso de controles para accionar al sujeto controlable,
y «patrones de aprendizaje perceptivos», que seria conocer tanto la estructura del

108 Estos cuatro

juego, como la aprehension de habilidades para cumplir objetivos.
puntos claves suceden constantemente en una partida, y ayudan a potenciar el resto de
elementos que puedan ser mostrados al jugador.

Nosotros proponemos, ademas de estos puntos, complementar al proceso
vivencial de la partida como un punto de «practica real que tenemos del juego y la

vinculacion que desarrollamos cuando jugamos en él»!%

y COmMo un reconocimiento
tanto a nivel real (con las posibilidades fisicas que nuestro cuerpo puede realizar en
torno a la nocion de “control”) como a nivel virtual, dentro del gameworld.

Un jugador que busque una experiencia competitiva, tendrd en consideracion
todos los aspectos mencionados por Garcia, aunque no esté plenamente consciente de
que lo busca o lo estd realizando. Cuando jugamos videojuegos competitivos, la
busqueda de la préctica y la competencia es lo primero, y en consecuencia, estos tipos
de videojuegos son creados en base a esta premisa; mientras que para un jugador que
esté en sintonia con experiencias vivenciales o sensibles, videojuegos narrativos o
posibles vias para realizar una apropiacion del mundo jugable son sus opciones.
Nosotros queremos centrarnos en este segundo tipo de jugadores, ya que pensamos a
esta vinculacion con el juego de una manera donde los diferentes elementos, tanto

representativos como jugables, estdn colocados con el propdsito de mostrar una

reflexion, un signo o una experiencia.

Actor y jugador, actor/jugador y jugador/actante: encontrando la poiesis en el
videojuego.
El actor cuando se le es asignado un rol o un personaje, elabora un proceso de

creacion complejo que abarca desde la creacion de un universo y una cotidianidad al
personaje, hasta diferentes problemas, ventajas, habilidades, modismos, entre otras
posibilidades expresivas, que configuran la idea de “personaje”. A este proceso se le
llama creacion de personaje, y existen diversidades de métodos para trabajar esto.
Podemos encontrar desde actores metddicos, que elaboran una serie de preguntas al
respecto de la sociedad donde vive su personaje, el contexto historico donde se

encuentra, con quién se relaciona, si estas personas con las que se relacionan estan en

108 Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 112.
109Ruth Garcia Martin, «Los videojuegos en el mundo del arte...», 113.
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la ficcion o debe crearlas; hasta actores con procesos mecanicos, que aprehenden
principalmente los modismos de su personaje a través de la observacion y el anélisis
de las acciones y comunicaciones de sujetos en su cotidianidad que se acerquen a lo
que le pide la direccion de la obra donde trabaja.
Independientemente de los procesos que puedan tener actores al crear a su
personaje, el comin denominador es el resultado de estos trabajos: una interpretacion
actoral de un determinado tipo de personaje. Si analizamos esta interpretacion,
podemos encontrar una serie de patrones reconocibles para el espectador dentro de
una representacion escénica tipica:
€ Los actores tienen una plena consciencia de su espacialidad, lo que les permite
movilizarse por el sitio donde esta ocurriendo la obra con total naturalidad,
dandole verosimilitud al espacio como ente separado de la realidad (digase un
espacio extracotidiano que existe dentro de un territorio del cotidiano, como una
escena naturalista de una sala dentro de un gran teatro nacional, por ejemplo).

€ Ellos también poseen un control de sus acciones, que estan marcadas acorde a los
diferentes eventos que van aconteciendo en la obra: una respuesta violenta ante
una discusion, un determinado tipo de caida, o una coreografia dentro de un
musical.

€ Los didlogos estan naturalizados a pesar de que se sabe que han sido ensayados y
memorizados, sobre todo en situaciones donde existe una adaptacion teatral,
como una representacion de una obra de teatro clasica.

A estos tres puntos, podemos anadir otros dos cuando las representaciones
teatrales se salen de las convencionalidades tipicas y exploran otros medios, algo que
Dubatti llama “teatralidades” o “liminalidades”, entendidas como el «pensar
fenomenos del teatro actual o del pasado reciente que no se encuadran en el marco de
un teatro convencionalizado/reducido por la Modernidad como teatro de
representacion de una historia (con personajes, ficcion) o teatro dramatico.»!'? En este
tipo de propuestas escénicas, mas cercanas a la escena expandida que al teatro
convencional, el actor tiene un rol mas de accionador que interpretador; su poética
actoral estd mas dirigida a relacionarse con el espacio y los espectadores en tanto
entes participativos del acto escénico, no observadores o herramientas de expectacion.

Se establece un vinculo activo tanto con el lugar donde ocurre el acto, como de la

110 Jorge Dubatti et al., Poéticas de liminalidad en el teatro, (Lima: Servicios Uribe, 2017), 21.
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participacion de los espectadores dentro de esta, y alli, los actores y actrices
complementan su trabjo con un par de puntos extra interesantes, que si bien forman
parte inherente de un proceso de creacion actoral, son mas notables en la escena
expandida: su poética son fundamentalmente acciones fisicas, enfocadas en proponer
una potencialidad simbodlica mas que una representacion formal, y la fuerte relacion
que hay entre esta accion fisica y la expectacion como entidad pasiva, ya que esta
ultima desaparece en la mayoria de los casos, permitiendo la insercion del espectador
en el encuentro escénico.

El jugador, en cambio, no genera un proceso de creacion o elaboracion de
personajes, ni tampoco busca darle una potencialidad a sus acciones fisicas. Su
principal funcion es ser el activador del videojuego, darle un sentido al realizar su
acto ludico, ya que sin este, no puede ocurrir el acto jugable. Entonces, su papel es de
accionador base, en el sentido de que es el jugador quien inicia la experiencia jugable,
pero no para que sea €l, el objeto de expectacion, o la entidad que genera dentro del
gameworld el proceso de gameplay, sino que es el medio por el cual esto ocurre. En
otras palabras, existe otro agente, el cual si tiene esta potencialidad que es a su vez,
funcional con el mundo jugable.

El jugador como entidad del mundo real no puede “entrar” al gameworld para
crear una serie de acciones. Hasta lo que la tecnologia nos ha permitido en nuestros
dias, lo maximo que se puede hacer es utilizar mecanismos para que nuestros
movimientos se reproduzcan en un videojuego a través de dispositivos de realidad
virtual, pero nuestro cuerpo y nuestros sentidos mas directos, no pueden interactuar
con el mundo jugable.

En Half Life Alyx por medio de gafas y controles de realidad virtual podemos
hacer que el personaje principal repita al pie de la letra nuestras acciones, pero
nosotros como entidades humanas no podemos sentir con el tacto los objetos que
Alyx, la protagonista, toca con nuestro comandos; tampoco podemos “oler” el humo
de la ciudad, el plastico o la carne quemada, y tampoco “probar” los alimentos que
ella prueba. En toda la franquicia Far Cry no podemos recibir el dolor de una astilla o
el ataque de un animal salvaje aunque graficamente el personaje, desde una
perspectiva de primera persona, haga notar ese dolor, ni recibir los olores y
sensaciones alucindgenas de las experiencias sensoriales que reciben los personajes de

estos juegos en determinados momentos.
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Como podemos ver, existe una limitaciéon importante en el jugador como
“sujeto” accionador del videojuego para recibir las sensaciones que un videojuego
busca hacernos sentir. Sin embargo, cualquier jugador constante que se le pregunte si
alguna vez sinti6 alguna sensacion fisica que haya sido causada por una accién en el
videojuego respondera que si, definitivamente si, y de una manera diferente de la que,
por ejemplo, el cine a través de la pantalla nos hace sentir.

Ver una pelicula de terror, y jugar un videojuego de terror, generan
sensaciones iguales en base, pero reacciones diferentes en el momento en que ocurren.
Cuando observamos una pelicula de terror, sabemos que la situacidon es ficticia y
segura, y que ademas somos espectadores de lo que estd sucediendo, no tenemos el
control sobre la situacion y esta misma no se puede cambiar por la naturaleza propia
de una pelicula: esta grabada. Nuestra sensacion de “terror” se basa en qué tan bien
realizado este el momento de suspenso, o qué tan naturalizada estéd la actuacion de los
personajes en el filme, mientras que en un videojuego de terror, las mecanicas son
totalmente diferentes.

Cuando jugamos, por ejemplo Resident Evil VII, se nos coloca en una casa
abandonada con una familia psicopata, y tenemos que seguir una serie de pasos,
ademas de superar una serie de obstaculos para que la experiencia termine. Pero las
situaciones de terror estdn generadas por nuestras propias acciones, y por ende,
nuestras reacciones son mas naturales, debido principalmente a que nosotros somos
quienes causamos, o evitamos, estos momentos de terror. A través del personaje
virtual Ethan Winters, el protagonista de la historia, somos llevado a un viaje
interactivo donde nuestras decisiones en el mando determinan cémo reaccionara
Ethan: podemos hacer todo bien y €l recibird las tensiones puntuales propias de la
narrativa, o podemos hacer todo mal y ¢l tendrd en consecuencia una serie de
problemas y nosotros, como respuesta, recibiremos muchos momentos de tension.
Aqui, las mecanicas jugables lo son todo, y la ambientacion, la atmosfera y la
aleatoriedad son la clave para que tengamos una experiencia sensorial diferente, y nos
sintamos en consecuencia “en peligro”, aunque somos totalmente conscientes de que
no nos pasara nada. Aun a pesar de que sabemos que es una ficcion, la sensacion de
peligro que tenemos es real: sudamos frio, estamos atentos a cualquier sonido extraio,
decidimos o no seguir avanzando en funcidon de qué nos podamos encontrar, y eso

genera en consecuencia una serie de emociones dentro de nuestra experiencia jugable.
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El principal agente de que esta experiencia jugable se produzca es el sujeto
controlable, del que ya hablamos con anterioridad y es el centro de toda la accion
dentro del gameworld. Tanto Ethan Winters como Alyx, de Resident Evil VII y Half
Life: Alyx, estan creados como personajes dentro de la narrativa general de sus obras:
tienen una personalidad marcada, unos objetivos, unas relaciones con los demas
sujetos del videojuego y un contexto propio creado por los disefiadores del juego, por
lo que el jugador no tiene ningun control al respecto en ese sentido; ¢l no puede
modificar lo que ya estd establecido en la trama del videojuego, pero si tiene control
sobre sus acciones y es esta posibilidad lo que genera toda la experiencia jugable que
hemos mencionado.

Aunque el jugador no tenga algin tipo de control directo sobre la creacion de
su personaje mas que en determinado tipos de juegos y solamente a nivel visual
(modificacion de cuerpo, piel, ojos, etc), si puede tener control sobre sus acciones,
ademads de que esto es indispensable para que el sujeto controlable pueda entrar en la
ficcion global del videojuego. Para nosotros como jugadores, el sujeto controlable no
es mas que un avatar con el cual podemos interactuar con el mundo jugable, pero
dentro de la légica tanto funcional como narrativa, este es quién acciona, justifica y
potencia la partida y por ende, al videojuego. El acto de jugar, entonces, no tiene un
proceso sensible en si, porque el jugador no busca con el “jugar” realizar un acto
sensible, sino mas bien espera recibirlo a partir de su experiencia con el videojuego.
Lo importante aqui, es pensar hasta qué punto el sujeto controlable puede lograr este
objetivo, ya que como mencionamos, segin qué determinado tipo de videojuegos se
estén jugando, recibiremos un tipo de experiencia mas cercana a la habilidad que a la
sensibilidad.

Los videojuegos que poseen, por ejemplo, personajes que no estan definidos
en su totalidad, o que estan desde una perspectiva de primera persona, son mas
propensos a generar una experiencia sensible en el jugador, principalmente porque sus
sujetos controlables o no estan visualmente presentes en pantalla, o no estan
totalmente desarrollados como personajes dentro de la narrativa del juego, ya que a
través de estos, la ficcion es maés directa con el jugador, debido a que no presencia al
sujeto controlable, o directamente no necesita de una interaccién con el mundo o los
personajes para darle un sentido al que estd controlando.

En este tipo de videojuego el rol del jugador se vuelve un poco mas directo, ya

que la libertad que tiene para definir como el sujeto controlable va a responder a su
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universo le permite exprimir todas las posibilidades expresivas que pueden surgir a
partir de las mecanicas jugables. Evidentemente, un jugador normal no esta pensando
en buscar estas potencialidades, sino en jugar, y es aqui donde encontramos un punto
de relacion interesante entre el actor y el jugador. Si pensamos que el trabajo del actor
es, a través de una serie de herramientas fisicas y ficticias, crear e interpretar a un
personaje, mientras que el del jugador es accionar las interacciones del sujeto
controlable en el gameworld, encontramos un punto en comun clave: ambos roles
generan como consecuencia un segundo ente, separado de los sujetos, que es quien
realiza sus respectivas funciones: el personaje dentro de la pofesis teatral, y el sujeto
controlable en la experiencia jugable. Aunque se podria rebatir esto comentando, por
ejemplo, que en el videojuego, el sujeto controlable estd separado del sujeto jugador
por el medio electrénico remedial y por ende, no existe una poiesis en este proceso
(que ciertamente, es asi), una comparacion sencilla con otros medios expresivos
digitales como el cine nos mostraria desde una perspectiva que a pesar de que no haya

una poiesis fisica, si puede haber «poétican'!!

a través del como podemos utilizar al
sujeto controlable para expresar una idea a través del videojuego.

Nuestra propuesta para lograr esto es pensar al actor como un jugador, 0 mas
bien, el actor en su proceso de creacidon poética debe reconocer y asimilar las
relaciones del juego en el videojuego: que un jugador tiene una serie de limitaciones
fisicas a nivel de presente-territorial (espacio fisico de la realidad donde esta el sujeto
jugador), pero una potencialidad abierta o cerrada a través del sujeto controlable
dentro del mundo jugable, a nivel de presente-territorial-virtual (espacio ficticio del
gameworld). La variacion abierta/cerrada que tendra el jugador para con el sujeto
controlable dependera principalmente de la funcidon de este ultimo con el mundo
jugable; es decir, que dependiendo de cuanta libertad tenga en relacion a la narrativa o
al gameworld, habrd mayor facilidad de que el sujeto controlable pueda prescindir de
la 16gica de jugabilidad, para entrar en la logica de la poética.

De la misma manera que Dubatti piensa la poiesis teatral como un punto de
partida donde su «diferenciacion (...) y alteridad ritmica, deliberada e insoslayable, de

la materia-forma cotidiana, instaura un campo de distincion entre la gramética de la

' La “poética” con minusculas, como menciona Dubatti, remite a los «elementos constitutivos del
ente poético, en su doble articulacion de produccion y producto, trabajo y estructura», lo que en otras
palabras seria el analisis estructural de los diferentes elementos utilizados para generar una ‘“Poética”
con mayusculas, que seria esta relacion convivio-poiesis-expectacion que genera el acontecimiento
teatral. Para mayor informacioén remitir a Poética teatral: poiesis, cuerpo poético y prioridad de la
funcion ontologica, en Filosofia del Teatro II, 57-89.
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realidad cotidiana y la nueva gramatica del ente poético»!!'?, nosotros pensamos a la
partida como espacio separado de la realidad cotidiana donde se es generada la
experiencia jugable, y por ende, el acto de jugar.

Donde Dubatti habla de un campo donde estdn los «entes en la realidad
cotidiana, (...) los entes de la realidad cotidiana afectados por el régimen de la
diferencia, (...) la manifestacion de una nueva forma y, a través de ella, del nuevo ente
poético»!!3 nosotros afiadimos uno nuevo, que orbita entre el régimen de la diferencia
y la nueva forma materializada en el ente poético: el campo de la remediacion entre
actor y sujeto controlable, que genera dentro del gameworld el acontecimiento
escénico de caracter tecnovivial. Gracias a la partida, como entidad externa al proceso
de creacion poético desde los términos de Dubatti, podemos proponer tanto una
territorialidad que coincide con los parametros que propone el autor argentino cuando
detalla la poiesis teatral, y al mismo tiempo, explicamos a través de esta como puede
existir un proceso de creacion actoral dentro de los videojuegos.

Con estas premisas, podemos instaurar un espacio de creacion escénica dentro
de la nocion de partida, que habilita al actor las posibilidades de produccion artistica a
través de diferentes medios electronicos y digitales sin perder su potencialidad
escénica. Como bien escribe Dubatti, la importancia de la poiesis, en tanto produccion,
estd en la manifestacion corporal del actor, digase «la accion iniciada y sostenida por
ese cuerpo presente, incluso cuando ese cuerpo se ofrece inmovil y silencioso a la
mirada del espectador»'!. Como bien sabemos, esta definicion nos permite elaborar,
teniendo en cuenta la funcidén corporal dentro de la produccion poética, una propuesta
para el actor: en el juego del videojuego, existe una accion fisica sostenida y constante,
que implica una relacion con lo que observa el jugador a través del output que esté
utilizando para ver el videojuego y vivir la experiencia jugable.

“Jugar un videojuego” conlleva una accion fisica especifica que, diferente a lo
que se podria llegar a pensar, implica concentracion y enfoque. El canal de
remediacion nos permite llegar a esta conclusion: solo un cuerpo presente en la
experiencia del juego es capaz de aceptar y vivir el pacto jugable de un videojuego.
En este sentido, el jugar tiene una fuerza proporcional al actuar, debido a que, si bien

son dos campos totalmente opuestos con funciones diferentes, la concentracion hacia

112 Jorge Dubatti, Filosofia del teatro II..., 64
113 Jorge Dubatti, Filosofia del teatro II..., 64.
114 Jorge Dubatti, Filosofia del teatro II..., 60.
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el cuerpo es absoluta, con diferentes perspectivas al respecto de a donde va esa
concentracion: el cuerpo presente de un actor estara siempre relacionado con su
trabajo poético, con la relacion espacial con el escenario, con la verosimilitud dentro
de su interpretacion en casos convencionales y con la potencialidad simbolica que
puede expresar su corporalidad dentro de la escena expandida; el cuerpo presente de
un jugador, en cambio, se relacionard con la repeticion de la partida, con la atencion
absoluta al entorno virtual donde esta jugando, a la reaccion fisica que necesitara para
responder a las interacciones con el gameworld, y a la apertura para recibir la
totalidad de la experiencia jugable.

Por esto, proponemos un ejercicio de trabajo actoral dentro de los espacios
tipicos del videojuego, donde la accion fisica sostenida del actor esté dirigida primero,
en el jugar, y luego en el sujeto controlable. Como hemos visto, el sujeto controlable
es quién verdaderamente “acciona” la experiencia jugable, ya que es a través de ¢l que
recibimos como jugadores toda la potencialidad del videojuego. Con esto en mente,
un actor que dirija su poética a trabajar hacia el gameworld de un videojuego, sin
desprenderse de la importancia fisica del “jugar”, podria lograr una potencial
interpretacion dentro de un videojuego, ya que las condiciones comunes del “jugar un
videojuego” desaparecen, y entramos en otro espacio.

Siguiendo esta logica, el actor/jugador sigue presentando una poiesis que
genera los tres campos mencionados por Dubatti: un campo de la realidad cotidiana,
que ocurre fuera del proceso de interpretacion actoral, el campo de la realidad
cotidiana afectado por el régimen de la diferencia, que se manifiesta tanto para el
actor cuando recibe la experiencia jugable como de los espectadores a través del
proceso espacio-temporal de la partida, y la manifestacion del ente poético, generado
a través del sujeto controlable dentro del gameworld, a partir de la accion fisica y
sostenida del “jugar” que estd proponiendo el actor. Ademads, por inevitabilidad, se
produce el espacio que nosotros postulamos, el generado a través del proceso
remedial entre el actor y el sujeto controlable, ya que gracias a este espacio, se
produce tanto la experiencia jugable como la expectacion en la partida.

Al mismo tiempo, también consideramos pertinente exponer las falencias de
esta argumentacion, dadas principalmente por la limitacion propia de los videojuegos
en relacion a la libertad que la territorialidad convivial ofrece para el actor. Por norma
general, un videojuego tendra una serie de reglas que funcionan tanto a nivel

sistémico, programan y ejecutan el mundo jugable de una manera especifica, como a
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nivel narrativo, obligando al jugador a dirigirse a cierto punto, a interactuar con
ciertos personajes, a limitar las posibilidades que tiene para dirigir al sujeto
controlable con otros propositos que no sean cumplir el objetivo marcado. Todas estas
caracteristicas son normalmente absolutas, en el sentido de que no existe videojuego
que no tenga, en mayor o menor medida, estas reglas. Debido a esto, una propuesta
actoral estard delimitada por el tipo de videojuego que esté utilizado para su ejecucion,
y aqui nos preguntamos en consecuencia, si esta limitacion se podria considerar un
aspecto muy importante a tener en cuenta para realizar o no una interpretacion actoral
en un videojuego.

Sin embargo, pensamos que si bien existe este obstaculo, no es una razon para
sentenciar completamente un rechazo a la posibilidad de creacién actoral en un
videojuego, ya que existen diferentes géneros y ejemplos donde las limitantes del
gameworld son mas ligeras, y permiten tanto una libre interpretacion a nivel jugable,
en el propio contexto de la experiencia jugable alejada de una potencialidad artistica,
como también con esta en cuenta: el avance de la tecnologia y la importancia de la
comunidad virtual de grandes juegos ha ido permitiendo cada vez mas una libertad
mayor para el jugador, lo que en consecuencia nos permite llegar a pensar, que el

espacio virtual de un videojuego es un potencial campo de creacion escénica.

Hacia un ;Ludovivio?: El gameworld como territorialidad virtual.

Llamamos convivio (...) a la reunion, de cuerpo presente sin

intermediacion tecnologica (...) en una encrucijada espacio-temporal.

(Dubatti, 2010: 34)

Puedo tomar cualquier espacio vacio y llamarlo un escenario desnudo.

Un hombre camina por este espacio vacio mientras otro lo observa,

y esto es todo lo que se necesita para realizar un acto teatral.

(Brook, 2015: 21)

Cuando vemos una presentacion de una obra teatral dentro de un gran teatro,
asumimos implicitamente que lo que vamos a presenciar es un acontecimiento teatral.
De la misma forma, un evento en la calle, de caracter politico, comico, o dramético
que tenga ciertas indicaciones o simplemente, se salga de la logica del cotidiano
(como por ejemplo, un grupo de personas acostadas en plena calle, en un semaforo),

nos hace pensar que estan realizando algun tipo de propuesta escénica.
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Ir a un gran teatro, o reunirse en un espacio para ver una presentacion de
actores callejeros nos remite a un suceso teatral, y nos habla de la convivencia tanto
de nosotros como espectadores, como también de los actores. Este encuentro, y las
relaciones simbdlicas y poéticas que surgen de la misma, es lo que llama Dubatti un
acontecimiento convivial. Como ya hemos revisado con anterioridad, el convivio es
uno de los tres elementos necesarios para que el teatro, desde su perspectiva,
acontezca, indiferentemente de la calidad del espacio.

Y es que la nocidn de espacio es bastante diversa, y nos habla de las diferentes
posibilidades de teatralizar 1o cotidiano. A lo largo de las ultimas décadas se han ido
investigando y experimentando diferentes formas de tanto, representaciones escénicas
como de procesos mas cercanos a una expansion de las teatralidades: desde las
diversas formas de escribir en escena, hasta las propuestas mas politicas como el
teatro periodistico, el teatro invisible, el teatro foro, provenientes de la sistematizacion
teorica de Augusto Boal;, o la creacion colectiva, nacida del pensamiento
latinoamericano sobre el teatro. Con toda esta diversidad, la pregunta de hasta donde
se podria generar una propuesta teatral se sentiria un poco limitada en su
planteamiento, ya que como vemos, mientras haya un espacio y una poética, el
acontecimiento teatral puede surgir.

(Porqué entonces, nos hacemos la pregunta de hasta donde se podria generar
una propuesta teatral? La nociéon de espacio, segiin como se entienda, nos habla de
territorialidad. De un territorio delimitado primero, por unas coordenadas especificas:
yo produzco algo, en un sitio especifico; después, nos habla de temporalidad: yo no
puedo estar al mismo tiempo en otro espacio. Si habitamos un lugar para producir
algin suceso, no podemos hacerlo ni en otro lugar, ni al mismo tiempo. Con esta
logica sencilla, Dubatti nos propone pensar al acontecimiento teatral, al convivio,
requisito indispensable para que el primero suceda, como una «encrucijada territorial
cronotopica (unidad de tiempo y espacio) cotidiana»!'>. ;Qué sucede entonces, con
una propuesta mediada o intervenida por una separacion espacial?

El alcance de los medios digitales como herramientas de creacion artistica es
un hecho presente en nuestra contemporaneidad: todas las artes, en mayor o menor
medida, estdn permeadas por procesos digitales. El teatro, por supuesto, no es una

excepcion a esto. Sin embargo, por las propias definiciones o mas bien, reflexiones en

115 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro II..., 34.

83



torno a la caracteristica espacio-temporal del acontecimiento teatral, nos encontramos
con algunas dificultades para proponer trabajos escénicos que se salen de la
normatividad actor-espacio-espectador. ;Qué sucede cuando rompemos esta logica?
Cuando por ejemplo, agregamos actor-medio-espacio-espectador. Si lo importante del
acontecimiento teatral es la poética del actor, con la respuesta del espectador, en una
temporalidad compartida ;Ocurre algo diferente si ambos no estan en el mismo
territorio?

Lo interesante de estas preguntas que nos hacemos es, principalmente,
expandir las condiciones tedricas del pensamiento sobre el espacio en el teatro. Esto
no es algo nuevo, ya que como bien menciona Dubatti cuando define al convivio en
sus trabajos, el cotidiano es una constante en el teatro, y por ende, todas las
teatralidades son herramientas potenciales para la creacion teatral. Hablamos de
acciones humanas, de relaciones entre otros, antes de donde hacemos esas relaciones.

Por supuesto, estas preguntas también se han trabajado en las ultimas décadas,
remitiendo a por ejemplo, las nociones de Tecnovivio y Liminalidad que propone
Dubatti para desarrollar las respuestas. El tecnovivio, como ya lo hemos comentado,
es el encuentro entre actores y espectadores intermediado tecnoldgicamente: hay una
presencia inevitable de una entidad digital (medio virtual o dispositivo medial) entre
quienes realizan la poiesis y quienes la observan, y a través de esta relacion ocurre el
acontecimiento tecnovivial. Dubatti menciona ademas que este proceso es
incompatible con el convivio por la separacion territorial entre los actores y
espectadores: «Como la vida, el teatro no puede ser apresado en estructuras “in vitro”,
no puede ser enlatado; lo que se enlata del teatro (...) es informacion sobre el
acontecimiento, no el acontecimiento en si mismoy.''°

El divide ademés al tecnovivio en dos facetas: el interactivo y el monoactivo.
Para volver a retomar estos conceptos, hablaremos de dos ejemplos sencillos: un
tecnovivio interactivo sucede cuando existe, como lo dice su término, una interaccion
de dos o mas personas a través de la intermediacion tecnologica: una obra de teatro
producida por medio de Skype o Whatsapp, donde los actores estén obligados a
comunicarse a través de la videollamada o el texto es un claro ejemplo de este tipo de

tecnovivio; mientras que en el monoactivo no existe esta interaccidon, ni ninguna

116 Jorge Dubatti, Filosofia del Teatro I1I..., 124.
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relacion con el espectador o con el acontecimiento: Dubatti habla del libro, del cine o
la television como ejemplos de tecnovivio monoactivo.
La liminalidad, en cambio, y en términos de Dubatti, habla de los procesos

fronterizos entre el “teatro-matriz”!’

y las teatralidades ajenas a las formas
convencionales de representacion. El también nos habla de que estas “fronteras” son
tanto en términos metaféricos como ampliados: «hay fendmenos de fronteras, en el
sentido amplio en que se puede reconocer la idea de lo fronterizo, incluso en términos
opuestos: limite o lugar de pasaje, separacion o conexion (...) fusion o conflicto,
transito, circulacion y cruce»!'®. En la liminalidad estd el cruce entre lo que
convencionalmente se llama “teatro”, y las experimentaciones que juegan con sus
estructuras para crear nuevas interpretaciones del acontecimiento escénico, tanto en la
teoria como en la practica.

Esta liminalidad, sin embargo, desde Dubatti esta dirigida a pensar las
teatralidades mas “ajenas” a los paradigmas de creacion teatral: en sus dos textos
colectivos, Poéticas de la liminalidad I y II, analiza en conjunto con otros autores
diferentes formas de asociacion colectiva como potenciales espacios liminales, debido
principalmente a que desde una logica teatral, estas no entran en un espacio
determinado por las nociones tedricas de su argumentacion: convivio, poiesis y
expectacion no funcionan de la misma manera, pero pueden ser territorios donde
aparezcan, espacios fronterizos: el café concert, el biodrama, experiencias
participativas no escénicas, narracion oral, el activismo, el documental, festivales, entr
otros acontecimientos sociales que no son precisamente lugares, ni responden a las
estructuras del teatro.

De la misma manera, la tecnologia y los medios digitales estan presentes en
estas reflexiones, significando un espacio de teorizacion sobre los nuevos medios y el
tecnovivio frente a las dindmicas liminales mas presenciales. Dubatti lo planeta muy
bien, complementando el resto de liminalidades, de la siguiente manera:

Si el drama absoluto propone un teatro centrado eminentemente en la palabra,

el teatro liminal pone el acento en la ausencia de la palabra, en el cruce de la

117 Teatro-Matriz es un concepto que utiliza Dubatti para referirse a las formas representativas clasicas
que se estructuran dentro de las «formas convencionalizadas (teatro de prosa o en verso representado
por actores en salas especialmente disefiadas), como al teatro de mimo, de titeres y objetos, de nuevo
circo, de papel (...). Toda aquella practica en la que se verifique, de manera completa o fragmentaria (...)
la matriz de acontecimiento convivio + poiesis corporal + expectacién» (Dubatti, 2017: 19)

118 Jorge Dubatti, Paula Ansaldo, Maria Fukelman et al, Poéticas de liminalidad en el teatro, (Lima:
Ediciones ENSAD, 2017), 23-24.
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palabra con el movimiento, la musica, la plastica, los objetos, con otras

disciplinas. Ejemplos: el teatro-danza, el teatro musical, la titiritesca, el teatro

fisico, el happening, la instalacion, el teatro del relato, la magia, (...) las
formas teatrales intermediales o multimediales.!"’

Con esto vemos, por ejemplo, que siguiendo esta logica, las representaciones y
presentaciones escénicas que no estén dentro de una légica de la palabra, como
expresa, entran en el espacio de la liminalidad, aunque puedan ser estilos propiamente
convencionales como el teatro-danza o el teatro musical, por citar dos casos. Pareciera,
en consecuencia, que este concepto busca diferenciar las formas teatrales que
prescinden del uso tipico de una representacion teatral cldsica, podriamos decir
aquella que basa su trabajo en una logica espacial y textual, dirigida a presentarse en
un teatro y para unos espectadores en una convencion clasica de encuentro.

Aunque pueda generar confusion al respecto del porqué hablamos de este
concepto de liminalidad, queremos remitirnos a este en primer lugar por seguir la
linea conceptual del autor principal de estos estudios, y en segundo lugar para a partir
de ¢l, expandir estos conceptos y traerlos a nuestro contexto videoludico para
argumentar sobre un proceso de articulacion escénica dentro del gameworld de un
videojuego. Buscamos, entonces, proponer un espacio de frontera, de caracter liminal,
que haga de cruce entre el tecnovivio de Dubatti y la experiencia jugable propia del
contexto del videojuego, para explorar una posibilidad escénica a la que

denominamos ludovivio.

El ludovivio en escena: logica ludovivial, encuentro virtual, ventajas y

problematicas.

El gameworld, como ya hemos revisado en el marco teorico de este texto, es el
espacio de representacion del videojuego, donde tanto el sujeto controlable como el
entorno y las dindmicas de juego ocurren. Ademas, estos mundos jugables poseen dos
caracteristicas inamovibles que son funcionales y estructurales: el system, que
determina las reglas de programacién y los codigos de funcionamiento del videojuego,
ademds de tener como funcidon principal que se ejecute correctamente todas las
mecanicas de juego y al mundo jugable en si, y guise, que remite al espacio ficcional
del videojuego: los personajes, la narrativa, las respuestas a las mecanicas por parte

del sujeto controlable, etc. Al mismo tiempo, pudimos constatar que existen tres

119 Jorge Dubatti et al., Poéticas de liminalidad en el teatro, 29.
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modelos de representacion de gameworlds: el modelo de imitaciéon, que es una
representacion fiel de un espacio de la realidad, con reglas funcionales y aplicables a
nuestro mundo; el de ampliacion, que es una interpretacion delimitada por, primero,
un tipo de representacion de mundo que, segundo, esta dirigida a potenciar la
jugabilidad; y el de reduccion, que abstrae el mundo jugable y nos limita a centrarnos
principalmente en la jugabilidad.

Con este breve repaso, queremos comenzar nuestra aportacion al gameworld
en el campo artistico por medio del /udovivio, concepto que utilizamos en esta tesis
para hablar de las légicas de encuentro escénico dentro de los mundos jugables de
videojuegos, como expansion al concepto de tecnovivio de Dubatti. De igual manera
que este, el ludovivio es una forma de creacién escénica delimitada por unas
coordenadas espacio-temporales especificas, intermediado tecnolégicamente por un
dispositivo electronico de caracter remedial, en donde la participacioén y ejecucion de
la poiesis y la expectacion se da dentro del mundo jugable. Buscamos diferenciarnos
del tecnovivio en este ultimo punto: si en el tecnovivio la interpelacion entre actores y
espectadores se da por medio de una intermediacion tecnologica, que suele ser
monoactiva o interactiva, en el ludovivio la intermediacién es absoluta, ya que los
actores y espectadores participan del encuentro jugable dado por las logicas de los
gameworlds de los videojuegos. En este sentido, no existe una diferenciacion entre
interactividad o monoactividad porque tanto los actores como espectadores estian
dentro de un pacto jugable a través de la participacion activa de ellos en un
videojuego.

Gracias a que los mundos jugables permiten el encuentro entre distintos
jugadores, la posibilidad de lograr un acontecimiento teatral se da en el momento en
que todos participan dentro del juego. Al mismo tiempo, como vimos en la poética del
actor/jugador, la intermediacion tecnologica, si bien esta presente en el proceso, no es
un limitante para el encuentro debido a que el sujeto controlable es quien accionara
tanto la accion virtual dentro del gameworld, como el proceso de expectacion por
medio de los demas personajes.

Aqui queremos hacer una pequefia puntualizacion, a propoésito del concepto de
partida utilizado en la argumentacion del actor/jugador: con el ludovivio no buscamos
crear un nuevo concepto que rivalice o enfrente al tecnovivio de Dubatti, sino mas
bien tratamos de generar didlogos con su concepto a partir de los aportes tedricos del

encuentro jugable en el videojuego. Con la partida, y su concepto de espacio-
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temporalidad irrepetible del jugar, se dan las condiciones finales para que un
ludovivio converse con el tecnovivio, y se genere una relacion simbidtica entre ambos.
Llamamos ludovivio, entonces, al acontecimiento escénico virtual ocurrido en

el gameworld, que de igual manera a un trabajo escénico liminal, se establece en un

espacio fronterizo entre el convivio y el tecnovivio: convivio por la condicion de

territorialidad ~ espacio-temporal, irrepetibilidad y encuentro entre sujetos,

representados por sujetos controlables en un mundo jugable, y tecnovivio por la

intermediacion tecnoldgica ocurrida entre quienes participan activamente del

ludovivio a través de las partidas, y quienes se limitan a observar el acontecimiento a

través de una plataforma de streaming. Traemos a acotacidon, como ejemplo, el caso

citado previamente del streamer POW3Rtv, ya que ocurre un acontecimiento

colectivo que podemos asociarlo al tecnovivio con un ejercicio de suposicion

comparativa:

€ Si la partida de POW3Rtv estd dentro de una logica temporal, como las demas
partidas que se realizan con otros streamers, podriamos decir que ¢l como actante
de la partida, estd generando una accidn fisica que deviene en una accion virtual:
el jugar a un videojuego se presenta en el momento en que €l acciona los
comandos para que su personaje en Call of Duty: Warzone accione.

€ Posteriormente, hay una colectividad que observa su partida, que cumplen el rol
de espectadores pasivos que vivencian lo que estd jugando el streamer con ¢él al
mismo tiempo, y hay una respuesta activa en el sentido que este responde a lo que
los espectadores les comentan, haciendo de su partida un evento participativo.

€ Al mismo tiempo, hay unos jugadores, que no estan en el espacio fisico que
POW3Rtv, pero que comparten el mismo gameworld a través de los otros sujetos
controlables, y que al igual que POW3Rtv, pueden o no tener partidas con
procesos de expectacion colectiva, pero que estan junto al streamer compartiendo
una misma temporalidad: un encuentro jugable dentro de un gameworld.

€ Aunque no se nota ni en el chat ni en el videojuego, también hay personas
cumpliendo el rol de técnicos de la partida: son personas que se dedican a revisar
que la conexién no falle, que la plataforma de streaming no se quede o que regula
el comportamiento de los espectadores (se les denomina modders).

€ Por lo tanto, hay cuatro elementos dentro de este ejemplo que pueden ser
comparables a los elementos que caracterizan tanto al convivio como al

tecnovivio: en el primer lugar, esta un actor, que acciona la principal accion por
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la cual los espectadores estdn presentes, que es el jugar; también hay unos
técnicos involucrados en todo el proceso técnico para que suceda la partida, y
unos espectadores que realizan su propio acontecimiento expectatorial dentro de
las logicas de sus propios contextos. En segundo lugar, hay un componente
tecnovivial en el sentido de que los espectadores no estan presentes en el mismo
espacio (aunque si en el mismo tiempo) que POW3Rtv, y estdn intermediados
tecnologicamente por la plataforma Twitch.

€ Nuestra propuesta ludovivial comprende el cuarto elemento citado en este
ejemplo: gracias a que POW3Rtv estd jugando dentro de un gameworld, el
acontecimiento ludovivial ocurriria gracias a que dentro del mundo jugable estan
participando activamente los otros jugadores, que son conscientes de las
convenciones jugables en las cuales todos se estin moviendo (en este caso, 120
personas compartiendo una misma territorialidad virtual/temporal) y en conjunto

crean el encuentro jugable.

Estudios de caso: demostrando el ludovivio en el videojuego. Joseph Delappe, La

torre de Sisifo.

Como podemos ver, la logica ludovivial ocurre en el gameworld in situ, si se
separa este espacio del acontecimiento escénico, este entrara en una logica tecnovivial.
Por esto comentamos el ludovivio genera un didlogo liminal con el propio tecnovivio,
ya que para que el primero ocurra dentro de las coordenadas espacio-temporales de
nuestra cotidianidad, necesitard del segundo para ser visto por espectadores que no
participen activamente en el proceso jugable. Esto lo puntualizamos debido
principalmente a las limitaciones que un videojuego puede significar para los
espectadores, dadas las dificultades tanto técnicas, en términos de accesibilidad
tecnologica, como de aprendizaje, dada la convencionalidad de “entrar al juego”. Por
esto, encontramos en el ludovivio una propuesta incipiente pensada a experimentar los
encuentros jugables desde una perspectiva escénica, con una poética marcada por los
miembros activos en el acontecimiento, y la respuesta de los demds sujetos
participantes del mismo.

Un ejemplo que presentamos de una propuesta ludovivial, intermediada por un
tecnovivio, la encontramos en The Salt Satyagraha Online: Ghandi’s March to Dandi

in Second Life (2008) del autor Joseph Delappe, donde se utilizé el gameworld de
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Second Life para realizar una accion performatica a través de un dispositivo que
replica la accion de caminar realizada por el performer en el videojuego:
En el transcurso de 26 dias, del 12 de marzo al 6 de abril de 2008, con una
cinta de correr personalizada para el ciberespacio, recreé la famosa Marcha de
la Sal de 1930 de Mahatma Gandhi. La caminata original de 240 millas se
realizd en protesta por el impuesto a la sal britanico; mi actualizacion de esta
marcha de protesta fundamental tuvo lugar en el Eyebeam Art and Technology,
Nueva York y en Second Life, el mundo virtual basado en Internet. Para esta
actuacion, caminé las 240 millas completas de la marcha original en la vida
real y en linea en Second Life. Mis pasos en la caminadora controlaron el
movimiento hacia adelante de mi avatar, MGandhi Chakrabarti, permitiendo la
recreacion en vivo y virtual de la marcha.!?°
Lo primero que hay que analizar en este trabajo de Delappe es la poética
actor/jugador presente de manera implicita en su accion: ¢l puntualiza que su
dispositivo de mediacion entre €l como sujeto y el sujeto controlable fue una cinta de
correr personalizada. Aunque esto dista de los dispositivos convencionales del gaming,
la condicion de personalizacion y su aplicacion como input para generar las acciones
en el gameworld estan presentes: ¢l como creador es consciente de que estara
mediado por un dispositivo, y entra en la convencidn para accionar a través del sujeto
controlable, MGandhi Chakrabarti, en Second Life. El también es consciente de que
su accion de caminar es el medio para generar la accidén poética en el mundo jugable,
ya que por medio de su sujeto controlable ocurre la poiesis del trabajo escénico: la
réplica de la marcha de la sal en Second Life. Finalmente, estd ocurriendo un
acontecimiento ludovivial debido a su encuentro con otros jugadores, quienes
interactian con el sujeto controlable en medio de su performance. El encuentro
jugable tipico de Second Life se dirige a uno de caracter artistico, delimitado por las
coordenadas de las artes escénicas.
Hablamos de encuentro jugable tipico a las colectividades generadas en los
videojuegos que tienen como caracteristica comun la capacidad de generar encuentros
con otros jugadores y no con personajes virtuales del gameworld. En los videojuegos,

sobre todo en los multijugador, la posibilidad de encontrarse con otros jugadores es

120 «The Salt Satyagraha Online: Ghandi’s March to Dandi in Second Life». Joseph Delappe. Trad,
Geovanny Chavez. Acceso el 17 de agosto del 2021. http://www.delappe.net/game-art/mgandhis-
march-to-dandi-in-second-life/
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una herramienta fundamental para la construccion de mecénicas jugables que
prioricen el apoyo y trabajo grupal para cumplir objetivos. En el caso de Second Life,
la principal funcion colectiva se basa en la socializacion, permitiendo que el
encuentro jugable se dé desde una perspectiva relacional: yo juego con otros
jugadores para relacionarme con ellos, no para competir ni para explorar el mundo

jugable!'?!

, sino para crear vinculos tanto a nivel virtual con la cotidianidad entre los
sujetos controlables involucrados en la socializacién, como los sujetos jugadores en
nuestra realidad, entablando amistades a distancia o locales. En el caso del trabajo de
Joseph Delappe, la condicion de socializer se dirige mas hacia el encuentro con un
sujeto controlable poético, que a partir de la intencionalidad de su sujeto jugador, esta
creando un encuentro jugable con otras coordenadas, y en consecuencia, haciendo que
el acontecimiento ludovivial ocurra en el momento en el que los otros socializers
entran en la convencionalidad generada por el cyber-performance.

Otro aspecto relevante a tener en cuenta para pensar al ludovivio como una
expansion del tecnovivio recae en la mecanica jugable de un videojuego. Si bien en el
juego existe un system determinado en unas reglas de juego, sea fisico o virtual, en el
videojuego estas reglas o mecdanicas estan colocadas de una manera funcional, con
una logica y un objetivo prefijado, por lo que alejarse de esta logica terminard
normalmente en un error: el sujeto controlable estard delimitado por unas reglas
concretas que le permitiran interactuar con el gameworld de una manera puntual, sin
alejarse del mismo. En el caso de los videojuegos de mundo abierto o los walking
simulator, estas reglas son mucho mas amplias y nos permite como actores/jugadores
elaborar poéticas mas complejas dadas las libertades que hay, pero en otros con reglas
mas cerradas, como pueden ser multijugadores competitivos o single players
narrativos, la creacion se ve delimitada por las mismas reglas que condicionan a las

mecanicas.

121 Aqui hacemos alusion a la clasificacion de jugadores postulada por Richard Bartle para hablar de
gamificacion: existen cuatro tipos de jugadores seglin la funcién que cumplen: explorers, que buscan
aprender o explorar el mundo jugable o las mecanicas; achievers, que son aquellos jugadores centrados
en el reto y la resolucion de puzzles; socializers, a los que nos referimos en nuestro analisis y son los
jugadores que buscan socializar mas que aprender las mecanicas jugables, y killers, que son aquellos
centrados en la competicion. Para mas informacion véase Andlisis del jugador y estilos de juegos, en la
tesis de Victor Navarro utilizada en esta tesis, paginas 131 - 136.
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Nuestra propuesta para enfrentar esa problematica esta en la transgresion de la
jugabilidad, idea pensada a partir de nuestras experimentaciones con videojuegos
junto al analisis de los trabajos de Joseph Dellappe. Transgredir la jugabilidad se
refiere a enfrentar a las mecanicas jugables a una logica diferente, con el objetivo,
valga la redundancia, de que no cumplan el objetivo pre-fijado con el que estan
construidas. De esta manera, la mecanica jugable es puesta en tension sin dafar el
system del juego: no buscamos romper las reglas del gameworld para crear una
poética, ya que eso es algo tipico del Game Art y no representaria mas que una
exposicion de lo que ya se realiza en este campo, sino buscar, dentro de la l6gica del
system, un punto en donde podamos utilizar sus reglas sin que se cumplan los
objetivos fijados por estas.

El ejemplo que utilizaremos para explicar esta idea es dead in Irag (2006-2011)
del mismo autor, Joseph Delappe. En esta obra, que realizd en intervalos entre las
fechas expuestas, ¢l utilizo el videojuego America’s Army para hacer una serie de
cyber-performances a partir de un modo de juego especifico. En el videojuego, se
simulan varias caracteristicas tipicas de un entrenamiento militar a través de mapas
multitudinarios con maximo 31 jugadores simultineamente. Joseph Delappe realizd
su performance de la siguiente manera:

Entro al juego de reclutamiento en linea del Ejército de EE. UU., "America’s

Army", para escribir manualmente el nombre, la edad, la rama del servicio y la

fecha de muerte de cada miembro del servicio que ha muerto hasta la fecha en

Irak. El trabajo es esencialmente un memorial fugaz en linea para el personal

militar que ha muerto en este conflicto en curso. Mis acciones también

pretenden ser un gesto de advertencia. Entro al juego usando como mi nombre
de inicio de sesion, "dead-in-iraq" y procedo a escribir los nombres usando el
sistema de mensajes de texto del juego. Me coloco en posicion y escribo hasta

que me matan. Después de la muerte, coloco el cursor sobre el cuerpo de mi

avatar muerto y continuo escribiendo. Al reencarnarme en la siguiente ronda,

continuo el ciclo. A partir del 18/12/2011, la fecha oficial de retiro de las
ultimas tropas estadounidenses en Irak, completé la entrada de los ultimos

200+ nombres en el juego, para un total de 4484 nombres.!?

122 «Dead in Irag», Joseph Delappe. Trad, Geovanny Chavez. Acceso el 17 de agosto del 2021.

http://www.delappe.net/project/dead-in-iraq/
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Como menciona Delappe, su accion en el gameworld de America’s Army
consistié en escribir en el chat global del juego el nombre, la edad, la rama militar y la
fecha de muerte de un soldado de los Estados Unidos, una accién que nada tiene que
ver con la mecanica jugable de un simulador militar desarrollado por el Ejército de los
Estados Unidos. Nuestra propuesta de transgresion de la jugabilidad dialoga con esta
accion performdtica en tanto Delappe como actor/jugador estd realizando una accion
virtual con una intencionalidad, en este caso simbolica, que se aleja de la
convencionalidad del videojuego. Luego, ¢l como jugador no sigue la mecanica
jugable establecida, sobre todo en un videojuego con reglas muy estrictas como el que
utiliza, sin que el system se vea afectado: mientras los otros jugadores cumplen con
los objetivos marcados por el videojuego, ¢l se queda quieto, sin realizar las mismas
acciones que los demas, utilizando esta mecanica no para cumplir los objetivos, sino
para potenciar su obra.
El resultado queda vigente cuando se ve en el chat global las respuestas de los
jugadores, asi como lo que menciona en su descripcion: cuando su sujeto controlable
muere, sigue escribiendo mas nombres, en vez de apurar el reseteo del sujeto
controlable para seguir “jugando”. La intencionalidad poética de Delappe como
actor/jugador se ve potenciada por la transgresion de la jugabilidad de America’s
Army, que a su vez se ve fortalecida a través de las reacciones de los demas jugadores,
como se ve en las siguientes imagenes:
€ En la primera imagen, el user -oz-zelptic le responde: dead... whats your point?
Demostrando que la accion que esta realizando Delappe va en contra de los
objetivos marcados por el videojuego, dejando confundido a sus compatfieros.

€ En la segunda imagen, el user Akiller(FMC) le dice: do that some where else or
have DC make a memorial, haciendo alusion a que no es el espacio para realizar
su accion performatica. Al mismo tiempo, el user edgeC@RN@G3 responde:
leave him alone, where ever he can, interpelando a Akiller, notando indiferencia
sobre lo que Delappe realiza.

€ Finalmente, la tercera imagen es la mas reveladora: los users -hk-burritomant#l y
BgRobSmith entran en la convencion creada por Delappe e infieren lo simbodlico
de su accion: el primero dice i think they are dates of deaths of soldiers, haciendo
una interpretacion correcta de la accion del performer, mientras el otro pregunta
are those real people?, configurando nuevamente la dimensionalidad del trabajo

de Delappe.
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Finalmente, para poner en ejecucion nuestra argumentacion sobre el ludovivio,
la transgresion de la jugabilidad y la poética actor/jugador, realizamos un proyecto
escénico catalogado como cyber-performance como trabajo final de la materia
Laboratorio de Montaje, en el séptimo semestre de la carrera de Creacion Teatral de
la Universidad de las Artes, proyecto que posteriormente fue presentado en la Minga
Multimedia de Arte y Tecnologia (mMAT) del 2020 en la misma universidad. El
proyecto se llamé La torre de Sisifo, y lo realizamos en un servidor local del
videojuego Minecraft, junto a unos compaiferos del semestre y el apoyo de José
Medina, estudiante de Produccion Musical de la Universidad de las Artes, y de
Christian Guevara Vargas, egresado de la Escuela Superior Politécnica del Litoral. El
trabajo consistio en realizar una torre de aproximadamente 25 pisos con una
plataforma exterior para saltar. A través de los diferentes sujetos controlables que
realizaron el trabajo, los jugadores escribian una frase en unos tableros (la cual podia
ser absolutamente abierta, desde una broma a un poema corto, etc) y después de
colocarlos en las paredes de cada piso, procedian a saltar hasta el piso, provocando la
muerte del sujeto controlable. Al resetearse, este realizaria la misma accion,
repitiéndose hasta que todos los participantes llegasen a la cima y realizaran un ultimo
salto colectivo.

El eje de este trabajo consistid en hacer una alegoria a Sisifo, el personaje
mitologico griego que es condenado a levantar una roca por una montafia hasta la
cima, donde le es lanzada nuevamente a la base para que la vuelva a levantar,
generando un ciclo infinito de esta accion. En este proyecto trabajamos dos nociones
que para aquel entonces, estaban bosquejadas en la practica y no en la teoria: la
poética actor/jugador por parte de los participantes, quienes realizaron previamente un
pequefio laboratorio tanto para aprender las mecénicas jugables de Minecraft como
para ensayar, de igual manera que en un laboratorio fisico, el trabajo a través de la
repeticion de las estructuras bésicas del trabajo; de esta forma, todos los participantes
principales tenian claras las nociones del encuentro jugable y la intencionalidad que
tendriamos. También tenia una propuesta incipiente de ludovivio, reproducida a través
de un tecnovivio, ya que teniamos acordada la participacion de seis personas aparte de
los performers principales, dentro del gameworld del juego, asi como también
teniamos técnicos tanto a nivel real, con personas que ayudaron en la conexion y la
transmision del cyber-performance, como a nivel virtual, con Christian ayudandonos

con la estabilidad y funcionamiento del server del videojuego, y espectadores pasivos
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dentro del gameworld materializados en los otros integrantes del server que estaban
en ese momento, realizando sus actividades cotidianas dentro del videojuego y
viéndose enfrentados a la propuesta cyber-performatica. El tecnovivio, a su vez, se
formo6 gracias a la proyeccion en tiempo real del cyber-performance a través de Zoom,
Instagram y Twitch, debido a ser el trabajo final del laboratorio de montaje.

Nuestra intencion, entonces, partio primero por utilizar una poética donde los
jugadores entren en la convencion del actor, y por medio de un pequefio laboratorio,
ayudarlos a dirigir sus jugabilidades a pensarlas desde una perspectiva artistica. En
consecuencia, quienes participaron del laboratorio siguieron las consignas de
direccion y convirtieron a sus sujetos controlables en generadores de la accion virtual,
ya que en el transcurso del proyecto muchos jugadores ajenos al mismo entraron a
replicar las acciones que realizdbamos sin saber a ciencia cierta qué era lo que
haciamos. Podiamos encontrar una distincién clara entre dos jugadores: el jugador
tipico de un videojuego, y el actor/jugador que proponemos.

A nivel ludovivial, también encontramos algunos puntos interesantes. El
primero fue que la generacion de este encuentro escénico virtual gener6 en quienes no
formaban parte del mismo unas interpretaciones sobre lo que haciamos, y en
consecuencia, participaron en mayor o menor medida del cyber-performance.
Queremos recalcar sobre todo la participacion de jugadores totalmente ajenos a los
contextos artisticos, que entendieron nuestro propdsito y formaron parte sin que
tengan plena consciencia del suceso. Se cred éxitosamente un acontecimiento de
caracter ludovivial en todo el proceso, debido principalmente a la interaccion
colectiva que tuvimos quienes participamos activamente como performers dentro del
server de Minecraft, como también del proceso de expectacion de los jugadores
ajenos al proceso. Ademads, por medio de la intermediacién tecnologica, hubieron
espectadores fuera del videojuego que presenciaron la obra y entraron en la misma
convencion que aquellos que estuvieron dentro de la misma: no estaban viendo un

videojuego, sino una propuesta artistica basada en un videojuego.

Conclusiones preliminares y resultados encontrados.

A lo largo de esta tesis hemos podido encontrar diferentes conclusiones al
respecto del uso de videojuegos en la creacidon artistica. Viniendo desde los
antecedentes, constatamos que esta practica no es algo nuevo, y que lleva haciéndose

desde hace ya varios afios. Sin embargo, los usos a los que se han dado los
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videojuegos dentro de un contexto artistico ha sido como herramienta, mas no como
un espacio de creacion.

Con este documento y sus argumentaciones esperamos que se pueda pensar en
un punto de partida tedrico para reflexionar justamente sobre las formas de acceder al
espacio del videojuego, utilizando sus propias reglas para poder definir metodologias
o posibilidades de trabajo o laboratorio. Aunque la perspectiva estd centrada
exclusivamente en las artes escénicas, también esperamos que los contenidos se
puedan aplicar de manera inter y transdisciplinaria a través de encuentros o jornadas
de trabajo investigativo y participativo, ya que todos los puntos, desde el marco
tedrico teatral y de los videojuegos, hasta nuestras propias argumentaciones, estan
pensadas para este propdsito.

Es por eso que en primer lugar, y después de haber realizado tanto un repaso
historico del videojuego como una introduccion a los contenidos teatrales de Dubatti,
también propusimos dos tipos de antecedentes: unos ligados a practicas
interdisciplinarias como Super Mario Clouds de Arcangel como los cyber-
performance de Joseph Delappe, pensando en dirigir al lector desde un marco general
hacia las especificidades de las artes escénicas.

Asi mismo, en el marco tedrico elaboramos una breve introduccion a los
contenidos teoricos del videojuego, mas conocido como game studies para delimitar
nuestros puntos de argumentacion, pensando constantemente en el contexto escénico
donde ibamos a trabajar. Es asi como los contenidos referentes a la remediacion, al
jugador, a la avataridad, al pacto jugable y al gameworld estan definidos, o dirigidos,
hacia una interpretacion que tenga relacion con la nocidon de representacion,
espacialidad, accion y creacion escénica.

Con el concepto de gameworld por ejemplo, pretendimos tanto introducir sus
definiciones como posicionarlo dentro de una logica donde el performance o el
espacio puedan dialogar, desde las artes escénicas hacia el videojuego y viceversa. De
la misma forma, el jugador y la avataridad cumplieron un rol fundamental para
escribir sobre el posible papel del actor dentro de estos contextos, ya que definir qué
es un jugador, con sus respectivas caracteristicas asi como el concepto de avataridad
en los videojuego y en consecuencia, el tratamiento del sujeto controlable en este
fueron puntos cruciales para comenzar a reflexionar en la poética del actor dentro del
videojuego. El pacto jugable, a su vez, representa la coordenada inicial donde

buscamos posicionarnos a la hora de proponer el ludovivio como expansion del
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tecnovivio de Dubatti, debido a que en €I, las convenciones a la hora de jugar pueden
funcionar dentro de las logicas teatrales.

Ya con nuestra argumentacion, el concepto de partida fue fundamental para
lograr relacionar con éxito tanto la poética del actor/jugador como del ludovivio, ya
que su caracter espacio-temporal irrepetible concuerda con las coordenadas espacio-
temporales del acontecimiento poético y convivial de Dubatti. Gracias a esto pudimos
elaborar una argumentacién donde el actor, a través del pacto jugable, entra en la
convencion del juego y asume su posicion como detonador poético del sujeto
controlable, siendo este ultimo quien generara toda la poiesis en el gameworld del
juego. Al mismo tiempo, este proceso de creacion poética se valida en un sentido
escénico gracias a la importancia de la partida, ya que por medio de ella el jugador de
videojuegos entra en su propio espacio de accion, delimitado por sus propias
coordenadas.

En el caso del ludovivio, buscamos expandir el concepto del tecnovivio y
dialogar con ¢l, proponiendo que a través de la poética del actor/jugador, ocurriria un
encuentro jugable de cardcter escénico, alejado de las convencionalidades de los
encuentros jugables en videojuegos. Es gracias a la poética, como a la partida, y al
modelo de imitacion de gameworld que expone Navarro que podemos proponer esta
expansion dentro de las logicas de Dubatti: de igual manera que el convivio y el
tecnovivio, el ludovivio es un encuentro escénico entre actores, técnicos y
espectadores dentro de un gameworld, que a su vez, y gracias a la intermediacion
tecnologica, dialoga con el tecnovivio en cuanto este ultimo es el medio de
expectacion de quienes no participan en el acontecimiento ludovivial.

Para no quedarnos solamente con el campo teoérico, propusimos una serie de
analisis tanto a un streamer dentro del rol de jugador tipico de videojuegos (esto para
explicar el funcionamiento de la partida), asi como dos cyber-performance de Delappe
que encajan con nuestros acercamientos teoricos, ya que estdn relacionados tanto
desde la poética del actor/jugador como del encuentro ludovivial a través de
America’s Army y Second Life. Finalmente pensamos elaborar nuestra propia
experimentacion con el trabajo que realizamos previamente por motivo del final de la
materia de Laboratorio de Montaje: un cyber-performance titulado La torre de Sisifo,
donde utilizamos los conceptos trabajados para analizarlo, teniendo en cuenta que el

mismo se realiz6 como prueba previa para la elaboracion de esta tesis.
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Con todos estos antecedentes buscamos primero, explorar las potencialidades
que existen al momento de pensar a los videojuegos como un medio de expresion
artistica, y también en segundo lugar, proponer una alternativa incipiente dentro de las
artes escénicas, buscando siempre un didlogo que permita tanto asentar como
expandir los conceptos de teatro, convivio, y poética expresadas tanto en este
documento a manera de marco tedrico, como a nivel académico.

Hemos encontrado, a su vez, una serie de indicadores como resultado de
nuestras experimentaciones que nos ha permitido establecer un marco de referencia a
nivel de produccion personal a la hora de plantearnos el ludovivio, pensando que el
mismo, con la tecnologia actual, sigue necesitando del dialogo con el tecnovivio para
poder ser presenciado a un nivel escénico, dentro de los marcos convencionales por
los cuales se comprende y expresan normalmente las producciones escénicas. A pesar
de esto, nuestra propuesta inicial busca, tanto a modo de conclusion como de
reflexion a futuro, buscar la independencia del tecnovivio y existir como expresion
autondéma, funcionando dentro de las coordenadas de reproduccion de los videojuegos,
buscando que tanto el contexto escénico, como el de los videojuegos expandan sus

posibilidades, y se pueda hablar de artes escénicas en los videojuegos.
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