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1. Introduccioén

El siglo XX resaltdé la hegemonia de una serie de medios que nacieron y se
convirtieron en masivos durante ese siglo: el cine, la radio, la television e Internet.
Mientras que otros como la prensa escrita, la fotografia o las narraciones graficas
adquirian la condicion de masivos (Timoteo, 1992). Las Ultimas décadas del siglo
XX han definido una reformulacion de este horizonte mediatico en clave
tecnoldgica. Una nueva realidad que se ha definido bajo la etiqueta de “nuevos
medios”. Estos nuevos medios se definen a partir de un repertorio de nuevos
términos que tratan de definirlos: digitalidad, interactividad, hipertextualidad,
realidad virtual, etc. (Lister, 2003), mas alla de la amplia discusiéon sobre esta
nuevas caracteristicas, si que queda claro que a este nuevo contexto mediatico le
pertenecen nuevos codigos expresivos (Manovich, 2005).

En este nuevo contexto, y dentro de este grupo de nuevos medios, los videojuegos
se han consolidado como una industria cultural desde 1970. Su relevancia -en
estos Ultimos 40 afios- se percibe en diferentes niveles: en primer lugar, su
dimension econdémica. Segun la Asociacion Espanola de Distribuidores y Editores
de Software de entretenimiento, los videojuegos suponen el 53% del mercado de
entretenimiento audiovisual e interactivo (aDeSe, 2010). Ademas de su influencia en
las esferas individuales (Turkle, 1998: 225-229) y colectivas (Juul, 2010: 1-24) o su
propia consolidacion como industria cultural (Bustamante, 2004) entre otros
aspectos significativos. Esta trascendencia ha supuesto la evolucion de la
percepcion sobre el propio medio. Algunas investigaciones recientes han incidido
en las posibilidades persuasivas de los videojuegos (Bogost, 2007) ajustandolos al
potencial de un incipiente medio de comunicacion de masas, hipodtesis (los
videojuegos como medios de comunicacion) que ya se ha planteado en algunas
obras (Hjorth, 2011: 31-46).

La presente investigacion incorpora —desde una aproximacion tedrica— dicha
linea de trabajo. En otras palabras, el potencial de los videojuegos para incorporar
la dimension persuasiva e informativa a su discurso. El objeto, como ya se ha
apuntado, no es nuevo puesto que ya e ha planteado la relevancia de ambas
dimensiones a través de términos acufiados ad hoc como serious games,
advergaming o edutainment entre otras. Newsgaming es una de las etiquetas de
este nuevo fendmeno. En este caso, la referencia concreta se aplica a una
modalidad de videojuegos cuya principal peculiaridad es su directa relacion con los
medios informativos. Una linea de aproximacion a este tipo de videojuegos se hacia
desde la web de Watercoolgames que definia su ambito en «videojuegos con
agenda» (Bogost, 2003-2009). A pesar de estas iniciativas de interés, nos
encontramos ante un fendmeno que —todavia— se encuentra escasamente
cartografiado.

2. El lenguaje de los videojuegos

Tras el fendmeno de eclosion de los videojuegos como algo mas que mero
entretenimiento a partir de la década de los noventa (Gomez, 2007: 71-72), los
ambitos de diferentes areas académicas van a empezar un analisis de lo
significativo de los videojuegos. A partir de ahi, se van a producir diferentes intentos
de explicar este fendmeno desde parametros académicos vy narrativos
tradicionales. Situacion que fue considerada como el intento de colonizacion de un



campo nuevo por otras materias como la psicologia, narrativa audiovisual, etc
(Aarseth, 2001). Méas alla de esta relativa percepcion de exclusividad, los principales
estudios relacionados con los videojuegos como forma de comunicacion se
dividieron en dos corrientes principales: la narrativa y la ludolégica.

2.1 La diferencia de los videojuegos con otros medios: narrativa

El primer nucleo de investigaciones sobre los videojuegos se articularon en torno a
su faceta narrativa. De forma general se podria identificar a esta linea de trabajo
como una forma de ver a los videojuegos como extensiones de otros medios como
el cine o la literatura. A partir de esta propuesta, se empleaban herramientas
propias del analisis narrativo tradicional.

Esta metodologia de andlisis la inauguro Brenda Laurel en su obra, Computer as
theatre (Laurel, 1998), donde partia de los presupuestos narrativos de la Poética de
Aristoteles para identificar las diferentes unidades y tramas narrativas presentes en
los videojuegos. Uno de los grandes aciertos de esta obra es identificar uno de los
aspectos clave de los videojuegos como historias: la interactividad. Es decir, las
posibilidades que tiene el usuario para re-definir con sus acciones las imagenes y
los textos a los que se enfrenta. De aqui surge, también, una redefinicion de las
audiencias que pasan de ser “espectadores” (de television o cine) o “lectores” a
convertirse en “usuarios” de los medios. Un punto clave no soélo de los videojuegos
sino de todos los nuevos medios asociados a la revolucion digital.

La consolidacion de esta linea de trabajo provino de dos aportaciones clave. La
primera de ellas fue Hamlet en la Holocubierta de Janet H. Murray. El propio titulo
sefala la fusion tedrica que anima al libro: la corriente clasica de la literatura, en la
figura del archiconocido personaje de Willam Shakespeare, y una tecnologia
ficticia, la Holocubierta (de la serie de ciencia ficcion, Star Trek) que es una
instalacion de realidad virtual con aplicaciones para simulaciones de combate o
entrenamiento. Esta uniéon le permite a Murray explicar como “con el tiempo, todas
las tecnologias narrativas que tienen éxito se vuelven transparentes; dejamos de ser
conscientes del medio y no vemos que es un libro impreso o una pelicula, soélo
sentimos el poder de la historia que cuentan” (Murray, 1993: 37).

Una forma de entender los videojuegos que fue completada por la percepcion de
Henry Jenkins como “historias espaciales”. En ellas, se advierte, los usuarios
transforman con sus acciones unos escenarios de juego “en blanco” en espacios
de significado (Fuller y Jenkins, 1995). En otras palabras, segun Jenkins, los
videojuegos y los mundos que ofrecen son espacios con un alto potencial narrativo
y, por tanto, ese es el objeto de analisis.

La popularidad de este enfoque guarda una importante relacion con el contexto en
que se produce. La popularidad de los videojuegos conversacionales (en los que la
relacion usuario-videojuego se producia a través de una interfaz de texto) y las
aventuras graficas (donde la interfaz de texto se sustituia por una interfaz grafica)
durante los afnos ochenta y noventa favorecieron esta perspectiva narrativa en el
andlisis de los videojuegos. Sin embargo, la principal limitacién que se percibe a
este enfoque es que su exclusividad en el andlisis narrativo oscurece otras claves
de la naturaleza de los videojuegos.



2.2. No sélo narrativa. Los videojuegos como medio de comunicacion
En contraste, e inicialmente en directo antagonismo con la corriente literaria surgié
la perspectiva ludologica que trasladaba el punto de interés de los videojuegos a su
capacidad para simular procesos y entornos. El punto de partida de Jesper Juul,
uno de los principales tedricos de este enfoque, constataba que el hecho de que
algo pueda ser presentado bajo una forma narrativa, no implica que lo sea (Juul,
2005: 37).

En cualquier caso, el punto de partida
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elementos que los constituyen. Por ejemplo, las reglas, tipo de competicion entre
jugadores que establece el videojuego (enfrentamiento, colaboracion, etc.), toma
de decisiones, estimulos que genera y un largo etcétera. Todos estos elementos
buscan, en definitiva, tratar de explicar la experiencia de los usuarios en torno a los
videojuegos.
Siguiendo esta logica, uno de los aspectos centrales del enfoque ludoldgico para
comprender la experiencia de los jugadores esta implicito en las reglas que el juego
impone. Un juego con elementos similares (un baldén) y un espacio de juego comun
(una pista en un espacio abierto) ofrece experiencias completamente diferentes si
las reglas que aplicamos son las del futbol, baloncesto, balonmano o rugby. Por
tanto, las reglas van a condicionar la actividad del jugador, los logros a los que
puede aspirar o los trucos a los que puede recurrir para tomar ventaja en el juego
sin romper las reglas.
La explicacion clasica, de Huizinga, de este marco recibe el nombre de “circulo
magico”, que representa la idea de que el juego tiene lugar en unos limites de
tiempo y espacio y que, ademas, se autodefine a si mismo en cuestiones de
significacion. Un aspecto basico en los videojuegos es que muchas de las reglas
son directamente deducidas por el jugador y no reciben una explicacion formal. Las
propias reglas llegan a formar parte del mensaje (en sentido amplio) que el propio



jugador recibe puesto que recibe premios 0 sanciones en funciones de las
acciones que realiza en el propio juego.

En cualquier caso, disputas tedricas aparte, ya se ha concluido que ambos
enfoques —el narrativo y el ludolégico— son aportaciones de interés para obtener
una vision amplia de este nuevo medio donde el mensaje puede encontrarse tanto
en el fondo como en la forma en que se transmite. Algo que Espen Aarseth
sefnalaba refiriéndose a ambas teorias, puesto que «asegurar que no existe
diferencias entre los videojuegos v la narracion es ignorar cualidades esenciales de
ambas categorias. Pero, como este estudio intenta mostrar, la diferencia no esta
completamente definida y hay significativas traslapaciones entre ambos» (Aarseth,
1997: 26).

3. Newsgaming y retérica de procesos

Esta particular forma narrativa, inherente a los videojuegos y que combina sus
componentes narrativos y ludicos, ha recibido el nombre de “retérica de procesos”
(Bogost, 2007). Se parte del concepto clasico de retdrica que hace referencia a una
disciplina tranversal a distintos campos del conocimiento (comunicacion, ciencia
politica, educacion, etc.) que sistematiza procedimientos de utilizacion del lenguaje
con una finalidad persuasiva o estética. Dentro de esa légica de actuacion, la
retorica de procesos es la técnica de construccion de argumentos a partir de, por
ejemplo, la tecnologia inherente a los videojuegos.

El mejor ejemplo de su utilizacion se percibe en el videojuego critico sobre Mac
Donald’s Video Game. En dicho videojuego (planteado como una critica a la
comida rapida y a las grandes corporaciones) gestionamos una multinacional
ficticia a través de cuatro pantallas diferentes de gestion. En la primera, en una
selva amazonica, gestionamos la produccion de materiales primarios: soja y
ganado. En la segunda, la alimentacion de nuestro ganado, cuando ya ha
alcanzado una edad adulta, de cara a su posterior comercializacion. En la tercera
dirigimos la sucursal de alimentacion (la hamburgueseria) y, por ultimo, en la cuarta
pantalla de gestion coordinamos las actividades del equipo publicitario, de
relaciones publicas y de alta direccion.

El objetivo del juego es muy simple aunque no esta explicitado en las propias
instrucciones del juego: generar el mayor nimero de beneficios posibles. Para ello,
el videojuego nos ofrece dos grandes grupos de opciones, unas de caracter
honesto y otras algo mas deshonestas. La propia interpretacion, a nivel narrativo, y
las condiciones creadas por las propias las reglas del juego, supone aceptar un
presupuesto realmente simple: es dificil hacerse rico siendo legal y honesto. En fin,
el videojuego no plantea ninguna critica que no este, a dia de hoy, en el candelario
publico en torno a estos grandes grupos corporativos.

En ese sentido, el videojuego no aporta nada novedoso. La critica a los negocios
de comida rapida (y a las grandes corporaciones) se ha realizado de formas muy
diferentes. A través de documentales, criticas y caricaturizaciones desde la ficcion
audiovisual, informes médicos y de organismos alertando sobre este tipo de
comida y las tendencias sedentarias de gran parte de la poblacién y un largo
etcétera que nos sirve de ejemplo para entender las formas que ha ido adoptando
este tipo de critica. Sin embargo, el aspecto realmente importante es la forma de
plantear el mensaje.



El hecho de que sea un videojuego —con una implicacion personal del usuario que
es el encargado de tomar las decisiones— y la existencia de cuatro unidades de
gestion diferentes permiten al usuario, a través de un sistema de ensayo y error,
percibir un punto de vista mas completo sobre las necesidades de éxito de una
gran corporacion.

4. Los videojuegos en el contexto: la actualidad en manos del jugador

La posibilidad de que los videojuegos hayan superado la barrera ludica supone una
actualizacion de la logica de comprension de dicho medio. En esa linea se han
definido los serious games que, aunque abordan los aspectos “serios” de los
videojuegos, no dejan de ser una etiqueta confusa que no termina de concretar el
sentido de los videojuegos mas alla del entretenimiento. Por ello, la etiqueta
“newsgaming” ha tratado de concretar ese objetivo unificando la naturaleza del
medio “gaming” junto a lo informativo “news”. Su equivalente informativo ha sido
sefialado, por Miguel Sicart, al humor grafico en la prensa diaria (Sicart, 2008: 27).
Esta equivalencia hace referencia al aspecto editorialista que pueden tener aunque
ocultan parte de la complejidad del fenémeno.

La clave del éxito de los videojuegos en este nuevo periodo no proviene sélo de su
novedad sino en que se han configurado como puntas de lanza de los nuevos
medios en su versidn mas sugestiva. En el campo de la imagen también estan
suponiendo una redefinicion de nuestra relacion con las imagenes, puesto que
plantean una nueva forma de interactuar con ellas. Ademas, las industrias
relacionadas con el disefio, desarrollo, produccidon y comercializacion de
videojuegos ha alcanzado en la actualidad un alto grado madurez y una
importancia econdémica y socio-cultural. Es mas, constituyen para un gran nimero
de personas las sefas cotidianas de su identidad.

Esta investigacion se ha planteado como una introduccién tedrica a una nueva
forma de contar —inherente al ambito de los videojuegos— que es el
newsgaming. Mas alla de aspectos particulares se ha intentado rastrear algunas,
tal vez las mas evidentes, de las componendas visuales en el ambito de los
videojuegos. Su particularidad como medio, la reflexion sobre su naturaleza y los
elementos que lo conforman. A pesar de que la prehistoria del videojuego se
remonta a la década de los setenta, se antoja imposible pronosticar el futuro
“serio” de esta forma de ocio electrénico. Ya han surgido campos de estudio en
relacion a los serious games y su utilizacién por un ndmero cada vez mayor de
instituciones y corporaciones permite suponer que el futuro del videojuego sera
algo mas que entretenimiento.
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