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EL DEMONIO DEL GAMEPLAY
EMOCIONAL ESTA EN LOS DETALLES.
MICROANALISIS DE ESCENARIOS

DE COMPLEJIDAD AFECTIVAEN

VIDEOJUEGOS

OLIVER PEREZ-LATORRE

El tedrico literario Keith Oatley definié las ficcio-
nes como simuladores emocionales (Oatley, 1999,
2011: 17). Asi, en tanto que simuladores, las ficcio-
nes nos plantean ensayos emocionales donde a
veces se conjugan diversas tonalidades afectivas
de formas singulares, ya sea a través de relacio-
nes de contraste, tension, complementariedad...
Experiencias afectivas que, si bien pueden reso-
nar con lo familiar o cotidiano, nos hacen revivir
dichas emociones a través de una luz particular,
de algun modo convirtiéndolas en algo distinto o
con renovada intensidad. En relacion con ello, en
este articulo propongo un esbozo tedrico sobre la
nocion de «escenarios de complejidad emocional»
en los videojuegos, combinando la aplicacion de
teoria preexistente alrededor de la narratologia
emocional y una aproximacion inductiva, a través
de cinco microestudios de caso (anéalisis de escenas
v fragmentos de videojuegos).

Parte de la contribucién original del trabajo
reside en su posicionamiento metodoldgico, que
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difiere de los estudios (hegemodnicos) sobre com-
plejidad narrativa orientados a la dimensién cog-
nitiva, la nocién de puzzle film o la complejidad es-
tructural del relato como conjunto (Mittell, 2006,
2015: Buckland, 2009), asi como de la tendencia
en auge del andlisis experiencial basado en el big
data y las gameplay metrics (Wallner y Kriglstein,
2015, y proyectos de la Software Studies Initia-
tivel). Desde una perspectiva afin al trabajo de
Garcia Catalan, Sorolla Romero y Martin Nunez
(2019), propongo (re)leer la complejidad narrativa
como un fenémeno que se puede y se debe enten-
der (también) con el foco puesto en la dimensién
emocional y desde un andlisis microcualitativo. Se
trata de ensayar un tipo de andlisis que identifi-
que y ponga en valor breves pasajes del videojue-
go con una especial significacion afectiva; pasajes
que, sin necesidad de ser totalmente aislados del
conjunto, acrecientan su interés desde un analisis
minucioso, que les conceda cierta autonomia. Di-
cho de otro modo, parafraseando la expresiéon po-
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pular, me dispongo a argumentar que el demonio
de la complejidad emocional del videojuego esta
en los detalles.

MARCO TEORICO

Una de las referencias seminales del analisis afec-
tivo del relato puede encontrarse en la Estética de
la Recepcién de la Escuela de Constanza. En los
anos setenta, Wolfgang Iser (1980) y Hans Ro-
bert Jauss (1986) postularon un analisis del texto
literario orientado a dilucidar la «experiencia es-
tética» del lector, y que desbordaba los limites de
la construccién cognitiva del relato (inferencias,
esquemas cognitivos, etcétera): la estética de la
recepcion atendia también a aspectos de acento
afectivo como, por ejemplo, los procesos de iden-
tificacién con personajes. En este trabajo adopta-
remos, como marco tedrico, un conjunto de refe-
rentes de los Film Studies y los Game Studies afines
a aquella mirada de la Escuela de Constanza, aun-
gue no necesariamente en afiliacién directa con la
misma.

Desde los anos setenta los Film Studies cuentan
con una tradicién relevante de analisis psicoana-
litico del texto, conjugando la teoria del psicoana-
lisis con lecturas ideoldgicas (Plantinga y Smith,
1999: 10-13; Stam, Burgoyne v Flitterman-Lewis,
1999: 147-211), vy, poco a poco, han ido cobrando
también peso otras perspectivas, relacionadas con
la psicologia cognitiva o cognitivo-emocional, la
psicologia evolutiva o la neuropsicologia (Bordwell,
1996; Smith, 1995; Plantinga y Smith, 1999; Grodal,
2009; Plantinga, 2009). Tomamos aqui, como re-
ferencia central, la teoria cognitivo-emocional de
la experiencia del espectador de cine de ficciéon de
Carl Plantinga (2009). El modelo de Plantinga se
basa en una tipologia de dimensiones emocionales
del espectador de ficcién, de las que aqui destaca-
mos cuatro (2009: 69):

Direct emotions: emociones que genera en el espec-
tador algiin suceso de la trama (por ejemplo, sor-
presa ante un giro argumental).
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Sympathetic/antipathetic emotions: emociones gue
experimentamos hacia personajes del relato (admi-
racion, compasion...).

Meta-emotions: emociones basadas en otra emo-
cién previa que experimentamos durante el visio-
nado de un film. Por ejemplo, al desear la muerte
de un determinado personaje, podemos sentirnos
culpables o avergonzados por ello.

Artifact[-related] emotions: emociones relativas a
la propia construcciéon del film como objeto, o sus
creadores. Por ejemplo, podemos sentir admiracion
por la astucia narrativa del guionista, o asombro
respecto a la espectacularidad de ciertos efectos es-
peciales, etcétera.

La aproximacion de Plantinga tiene, como li-
mitacién principal, la escasa atencion que dedica
al factor social y al cambio sociohistérico para en-
tender el fendmeno de la experiencia emocional
del film. Ofrece, mas bien, un mapa de las bases re-
lativamente estables de la experiencia emocional
con el film de ficcién, tomando como referencia el
cine de Hollywood. En cambio, desde los estudios
culturales se postula un mayor énfasis en la cone-
xién emocion-sociedad. Asi, Michael Ryan y Dou-
glas Kellner (1990) analizaron los cambios sociales
en las décadas de los sesenta, setenta y ochenta, a
través del cine popular, mostrando, por ejemplo,
las relaciones entre tensiones sociales y la dimen-
sion emocional del cine de terror. Este tipo de apro-
ximaciones (ver también Deleyto, 2003) se puede
conectar con el denominado affective turn de los
estudios culturales contemporaneos, desde el que
diversas investigadoras postulan una mayor aten-
cion por lo emocional en el andlisis cultural (Gregg
vy Seigworth, 2010; Berlant, 2011; Ahmed, 2015).
Estas autoras plantean que lo afectivo posee un
potencial social y politico que sobrepasa el analisis
de psiques individuales y experiencias personales
e intransferibles, y esta profundamente engarza-
do en la cultura:

La afectividad, en sus trabajos, es aquello que limita

v hace posibles las nociones de lo personal, lo colec-

tivo, v las identidades emergentes. Para estas tedri-
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cas, el afecto es una profunda fuerza relacional que

se prende a y es expresada a través de todo tipo de

textos culturales? (Anable, 2018: 10).

Pasando a los Video Game Studies, el enfoque
afectivo cobro protagonismo muy pronto en este
campo. Desde los pioneros tratados sobre disefio
de videojuegos (Rollings y Morris, 2003; Hunic-
ke, Leblanc y Zubeck, 2004; Fullerton, 2008) se
planted la creaciéon de videojuegos como un arte
experiencial: los creadores disefian reglas y me-
canicas de juego (junto a imagenes, banda sonora,
etcétera), gque son un medio para un fin superior:
proporcionar determinado tipo de experiencias
a los jugadores. El espectro emocional de aque-
llos tratados era, sin embargo, algo limitado: se
ponia sobre todo énfasis en la comprension de la
diversion vy sus placeres componentes, respecto a
lo cual hizo fortuna la lista de Hunicke, Leblanc
y Zubeck: sensation, challenge, discovery, fantasy...
Mas recientemente, en How Games Move Us, Ka-
therine Isbister (2016) ha explorado el disefio emo-
cional de videojuegos con atencién a las propues-
tas de los indie games contemporaneos, algunas de
ellas infrecuentes en el mainstream (impotencia,
contemplacién...). Asimismo, delinea algunas di-
mensiones fundamentales de la experiencia emo-
cional en el medio: procesos de toma de decisiones,
empatia e identificacién con el avatar, interaccion
social, etcétera. En todo caso, una referencia de
especial interés en este trabajo es la propuesta de
Aubrey Anable en Playing with Feelings (2018), que
traslada el affective turn de los estudios culturales
al campo videoludico. Basandose en el concep-

BASANDOSE EN EL CONCEPTO DE
STRUCTURES OF FEELING DE RAYMOND
WILLIAMS, ANABLE ARGUMENTA QUE

LA EXPERIENCIA EMOCIONAL DE LOS
VIDEOJUEGOS ESTA ESTRECHAMENTE
VINCULADA AL CONTEXTO SOCIAL Y LAS
DINAMICAS DE NUESTRA VIDA COTIDIANA
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to de structures of feeling de Raymond Williams,
Anable argumenta que la experiencia emocional
de los videojuegos estd estrechamente vinculada
al contexto social y las dinamicas de nuestra vida
cotidiana, y no deja de tener un componente poli-
tico e ideoldgico.

CINCO MICROANALISIS SOBRE
COMPLEJIDAD EMOCIONALEN
VIDEOJUEGOS

Desde el marcotedricoplanteado, me propongo de-
sarrollar cinco ejemplos sobre la complejidad emo-
cional en videojuegos, que elaboro a modo de mi-
croanalisis. Metodologicamente, los analisis estan
basados en una combinacién del analisis textual
del videojuego, la teoria de la experiencia emocio-
nal del cine de Plantinga (2009) y el microanalisis
filmico (Zunzunegui, 2016). Del andlisis textual
videoludico tomo los conceptos e instrumentos
analiticos necesarios para diseccionar tanto el di-
seno ludico (reglas de juego, patrones de gameplay)
como el disefio narrativo del videojuego v la inte-
raccion entre ambos (Ferndndez-Vara, 2015; Pla-
nells, 2015; Navarro, 2016; Pérez-Latorre, 2012).
De la teoria de Plantinga (2009) adopto la tipologia
de dimensiones emocionales de la experiencia fil-
mica, resenada anteriormente, méas algunos otros
conceptos, que apareceran puntualmente en los
analisis, tales como los working-through scenarios
0 los empathy scenarios.

Respecto al microanalisis filmico, en La mira-
da cercana, Zunzunegui (2016) postula un analisis
filmico en «primer plano», es decir, centrado en
fragmentos breves: una secuencia, un conjunto
limitado de planos. Por un lado, considera que en
dichas microsecuencias es posible «observar la
condensacion de las lineas de fuerza que constitu-
yven el filme del que son extirpadas» (2016: 19). Al
mismo tiempo, extraer los momentos elegidos del
cuerpo global del film facilita, como demuestra en
sus analisis, dar el salto hacia consideraciones mas
«abstractas», mas alld del film en si mismo. Asi,
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paraddjicamente, el microandlisis puede ayudar
a entender mejor la esencia del film vy, al mismo
tiempo, resultar liberador para el analista a nivel
interpretativo.

Los cinco casos de estudio corresponden a pa-
sajes de los videojuegos The Walking Dead: Season
2 (Telltale Games, 2013-14), Life is Strange (Dont-
nod Entertainment, 2015), What Remains of Edith
Finch (Giant Sparrow, 2017), Rinse and Repeat (Ro-
bert Yang, 2015) v Grand Theft Auto IV (Rockstar
North, 2009). La seleccion del corpus responde,
principalmente, a la voluntad de cubrir diversas
categorias analiticas del modelo de Plantinga. A
modo complementario, el ultimo caso de estudio
nos permitird ilustrar también lo que hemos iden-
tificado como principal limitacién de su teoria: las
resonancias sociohistéricas de las experiencias
emocionales con la ficcidon. Asimismo, he tomado
en cuenta mi memoria personal como aficionado a
los videojuegos, bajo la premisa de que las escenas
memorables para un aficionado/a tienen que ver a
menudo con experiencias emocionales singulares
o intensas (acerca de la relacién entre emocion y
memoria, ver, por ejemplo, Ruiz-Vargas, 1997).

I. Clementine ensombrecida. The Walking
Dead 2, subtramas implicitas, puesta en
escenay escenarios de empatia

La interrelacion de dos escenas de The Walking
Dead: Season 2 nos ofrece un ejemplo de (micro)
complejidad emocional basada en las emocio-
nes empaticas, relativas a personajes (Plantinga,
2009). En este videojuego postapocaliptico, asisti-
mos al duro proceso de maduraciéon personal de
Clementine, la nifia que pasa de ser la coprotago-
nista en la primera entrega a ser la protagonista
(va adolescente), y avatar de la jugadora, en la
segunda parte. En el episodio final de la segunda
entrega, No Going Back, hay un pasaje en el que
Clementine debe caminar largo tiempo en busca
de un nuevo lugar donde refugiarse, junto a los
adultos Kenny o Jane (uno u otra, en funciéon de
bifurcaciones previas del relato), y el bebé Alvin.
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La peregrinacion de Clem a través del yermo posta-
pocaliptico desemboca en un pequeno cluster de ra-
mificaciones narrativas, dos de las cuales presentan
interesantes conexiones afectivas implicitas.

En una de esas ramas, Clementine, Kenny vy
el bebé llegan a Wellington para descubrir que la
tierra prometida esta vallada con un muro meta-
lico. Tras una conversacion con la vigilante, esta
les ofrece dejar pasar solamente a Clem v el bebé.
Asi, la jugadora debe decidir si mantener el grupo
unido, con el precio de regresar todos al yermo,
o que Clem v el bebé entren a Wellington, despi-
diéndose de Kenny. Decida lo que decida la juga-
dora, la escena cobra una notable carga dramatica,
concluyendo con una imagen de los portones de
Wellington cerrdndose, ya sea separando al grupo
o con los tres en el exterior, abandonados de nue-
vo a los peligros del mundo postapocaliptico.

Si volvemos unos pasajes atras, Clem habria
podido recorrer el camino previo junto a Jane, en
lugar de Kenny. En dicha rama narrativa, Clem,
Jane y el bebé Alvin no desembocan en Welling-
ton, sino en una tienda abandonada, que deciden
que les servird como refugio. Al poco de llegar,
una familia de dos padres y un nino, de edad li-
geramente inferior a Clementine, se acercan a
la puerta enrejada del edificio. Explican a Clem vy
Jane que estdn hambrientos, exhaustos, necesitan
ayuda. El juego plantea entonces un dilema mo-
ral: dejar pasar a los desconocidos (con los riesgos
o problemas que podria suponer), o mantener la
puerta cerrada (acerca de la relaciéon entre mora-
lidad v disefio de videojuegos, ver Sicart, 2013). Si
la jugadora escoge la segunda opcién, los padres
dedican una breve pero amarga recriminacion a
la joven, y mientras se alejan el nifio se gira un
momento, mirando a Clem con desolacion.

Hay un nexo afectivo potencial entre las dos
escenas, que transcurre entre la compasion por
Clem (y Kenny v el bebé), en la primera, y una
mezcla mas compleja de tristeza, decepcion vy
compasion hacia la protagonista, en la segunda
(opcion de rechazar a los viajeros). Asimismo, de
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Fig. I, fig. 2. The Walking Dead: Season 2

haber recorrido (antes o, en todo caso, después) la
rama narrativa de Wellington, la tristeza/decep-
cién hacia Clem, al rechazar a los viajeros, cobra
una amargura significativamente mas intensa. En
definitiva, el juego nos muestra como una misma
persona (Clem/la jugadora) puede pasar (demasia-
do) facilmente de ser una victima de barreras an-
tiextranjeros a una promotora de las mismas.

La sutileza en los detalles del disefio y la com-
posicion de las escenas e imagenes aportan al con-
junto un valor anadido, en tanto que escenario de
complejidad emocional. Sien la escena de Welling-
ton destaca la imagen final del porton cerrandose,
con la vista de camara desde dentro de la ciudad,
en la escena de la tienda destaca la presencia del
nino, que aporta una rima de sentido tragico entre
los dos pasajes: podemos ver a la propia Clementine
reflejada en ese nino. El plano-contraplano final de
Clem vy el nifio (figs. 1 v 2), con Clem incapaz de
sostener la mirada todo el tiempo, constituye un
ejemplo de lo que Plantinga ha denominado «es-
cenarios de empatia» (2009: 126): pasajes clave de
ciertas escenas, donde el montaje audiovisual va
convergiendo poco a poco en uno o varios planos
cerrados sobre el rostro del personaje/s, planos
que dilatan al menos un instante la cadencia del
montaje, confluyendo con un momento de climax
emocional. Asi, la mirada desolada del nifio y el
contraplano del rostro frio y ensombrecido de Cle-
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mentine, como nunca se habia mostrado hasta ese
momento, configuran un punto de inflexién en el
transcurso emocional del juego.

2. El suicidio de Kate en Life is Strange.
Culpabilidad e impotencia

En el primer capitulo y durante la primera parte
del segundo de Life is Strange (Dontnod Entertain-
ment, 2015), la jugadora va observando indicios de
que Kate Marsh, una amiga de Max, la protago-
nista, tiene problemas. Al parecer, en el instituto
Blackwell estan circulando videos de una fiesta
que atentan contra la privacidad de Kate. Max (la
jugadora) ve a Kate preocupada y angustiada en
diversos momentos, pero a veces Kate le pide que
la deje sola.

La situacién de Kate se presenta como una
subtrama, mientras el centro gravitatorio del re-
lato gira en torno a la relacion entre Max y Chloe,
la desaparicion de Rachel, amiga intima de la se-
gunda, vy un misterioso poder sobrenatural que
Max ha descubierto en si misma, y que le permite
rebobinar el tiempo. Asi, el juego situa a la jugado-
ra frente al dilema de coémo repartir su atencion
entre los misterios de la trama principal y la situa-
cion de Kate. De hecho, una escena problematiza
esto de forma explicita, al forzar a la jugadora a
decidir si priorizar una conversaciéon con Chloe o
una llamada de Kate. Asimismo, al acudir a devol-
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ver un libro a la habitacion de Kate, la jugadora
tiene la oportunidad de observar algunos objetos
de la chica, como fotografias, escritos y pasajes de
libros subrayados. Un texto aparece sobreimpre-
sionado, mostrando el pensamiento de Max: «She
is way too emo». La jugadora puede interpretar
este mensaje como invitacién a indagar un poco
sobre los detalles, o bien como resumen suficiente
de la informacion que se puede hallar alli.

Hacia el final del segundo capitulo, los acon-
tecimientos se precipitan: Kate se lanza al vacio
desde la azotea de uno de los edificios de Blackwell.
Max logra ejercer de nuevo su poder sobrenatu-
ral, rebobinando el tiempo para elevar a Kate a la
azotea, vy llegando a tiempo para hablar con ella.

Es entonces cuando la jugadora descubre que su
empatia para con el personaje de Kate, en las es-
cenas previas, va a resultar crucial para resolver
la situacion.

En el caso de no haber prestado demasiada
atenciéon a Kate, quizas con la idea de dejar su
situacion para mas tarde, el didlogo con la joven
en la azotea resulta muy complicado. El final mas
probable, en este caso, es que (tal como sucedio a
quien suscribe) resulte imposible persuadir a Kate,
y esta acabe suicidandose. En esta segunda oca-
sién, Max (la jugadora) no podré activar su poder
de hacer retroceder el tiempo, ya que sufre una
especie de blogqueo o agotamiento por el estrés de
la situacion.

Los potenciales

EL CONTRASTE ENTRE LA FACILIDAD DE HABER ATENDIDO A
PEQUENOS DETALLES, EN ELMOMENTO APROPIADO, Y LAS
FATALES CONSECUENCIAS QUE TIENE EL NO HABERLO HECHO,
HACEN QUE LA ESCENA DE LA AZOTEA FUNCIONE EFICAZMENTE
COMO CATALIZADORA DE ARREPENTIMIENTO Y CULPABILIDAD EN

LA JUGADORA

Fig. 3. Life is Strange
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efectos  emocionales
de esta escena de Life
Is Strange atraviesan
varias categorias ana-
liticas de Plantinga
(2009), y al mismo
tiempo invitan a cier-
tos ajustes tedricos en
relacion al medio vi-
deoludico. En primer
lugar, las «emociones
directas», que Plan-
tinga asocia, respecto
al cine, a aquellas que
los  acontecimientos
de la trama suscitan
en el publico, tienen
en los videojuegos una
dimensiéon comple-
mentaria, en relacion
a las emociones que
sentimos a partir de
nuestras propias ac-
ciones y decisiones y
sus consecuencias en
el juego. La frustracion
por haber fallado seria
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un ejemplo de esta va-
riante de las «<emociones
directas» en el videojue-
go. En todo caso, dicha
frustracion, en la esce-
na del suicidio de Kate,
cobra algunos matices
especiales.

En un medio aso-
ciado tipicamente a la
reversibilidad de las
decisiones (play again),

Dontnod Entertain-
ment logra cuadrar el
circulo de una experien-
cia de irreversibilidad,
dotando a la escena de
un particular efecto tra-
gico. Al integrar en el gameplay el poder de rebo-
binado de Max, la eliminacion del mismo justo en
la escena de Kate genera, por contraste, una ex-
periencia de impotencia, con una intensidad no-
table. Por otro lado, el contraste entre la facilidad
de haber atendido a pequetios detalles, en el mo-
mento apropiado, y las fatales consecuencias que
tiene el no haberlo hecho, hacen que la escena de
la azotea funcione eficazmente como catalizadora
de arrepentimiento y culpabilidad en la jugadora.

La puesta en escena aporta un halo de tras-
cendencia a la secuencia: de lo que parecia una
subtrama mas, abruptamente la jugadora se ve in-
mersa en una escena que realza el papel de Kate.
Max vy su amiga quedan aisladas del resto de per-
sonajes en la azotea, creando una burbuja privada
entre las dos, bajo la lluvia, envueltas de una ne-
blina grisacea (fig. 3). Mientras tanto, la imagen se
va concentrando progresivamente en sus rostros,
culminando en un escenario de empatia (Plantin-
ga, 2009: 126).

La habil dramatizacion de la culpabilidad vy la
impotencia en la escena tiende a suscitar o agudi-
zar la posible decepcién de la jugadora por haber
fallado (caso de haberlo hecho) en ese implicito

Fig. 4. What Remains of Edith Finch
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reto de empatia que planteaba el juego. Y vicever-
sa: la decepcion personal como jugadora acentua
la culpabilidad v la impotencia, de tal forma que
se genera un cierto bucle afectivo, bordeando lo
que Plantinga denomina dimensién meta-emocio-
nal (emociones basadas en emociones previas). Tal
como apuntan Martin-Nunez, Garcia-Catalan y
Rodriguez-Serrano (2016: 6), a proposito de Life is
Strange: «La culpa agujerea el circulo mdgico (Hui-
zinga), resquebraja ese espacio que protegeria al
jugador de los efectos del juegon.

3. Ludificacion de la memoria, alivio de la
pérdida. El final de What Remains of Edith
Finch

En una relectura de la teoria de la catarsis de Aris-
tételes, Plantinga sugiere que una de las razones
clave por las que amamos la narrativa son lo que
denomina working-through scenarios (2009: 169-
190), procesos afectivos habitualmente emplaza-
dos al final del relato, donde se mezclan la tristeza
y el dolor y una implicita sugerencia de recodi-
ficacién de la misma en términos mas positivos,
desde un enfoque emocionalmente constructivo.
Asi, cuando un relato desemboca en uno de estos
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escenarios de resiliencia afectiva, junto a la tra-
gedia de un personaje apreciado o un desenlace
amargo, se halla a mano algun tipo de asidero cog-
nitivo-emocional implicito, a modo de clave inter-
pretativa, que cada lectora/espectadora/jugadora
puede aplicar a su manera. El diario de Edith es
un claro ejemplo de ese tipo de asidero emocional/
interpretativo, al final de What Remains of Edith
Finch.

Alo largo del videojuego, el personaje/jugador,
cuya identidad no se revela hasta el final, lee el
diario de Edith, que le conduce a explorar la vieja
mansiéon de la familia Finch. Con el diario como
hilo conductor, la jugadora descubre una serie
de muertes entre tragicas y cémicas, de diversos
miembros de la saga familiar, en una atmosfe-
ra de realismo magico. Dichas muertes devienen
escenas jugables, minijuegos elegiacos donde se
recrean, entre el recuerdo y la imaginacioén, la
amargura y la ternura, los minutos finales de los
antepasados de Edith, buena parte de los cuales fa-
llecieron jovenes (acerca del disefio de videojuegos
como «traduccién» y «enaccion» de experiencias
de otros/as, ver Muriel y Crawford, 2018: 86-98).

Llegando va al final, leemos en el diario que
Edith ha descubierto que estd embarazada, y poco
después revela un mal presentimiento: desea que
su futuro hijo o hija no lea las historias de su dia-
rio, sino que sea ella misma quien se las explique.
Eljuego sitia entonces a la jugadora en un escena-
rio inédito: una especie de tunel, una cavidad alar-
gada de paredes irregulares, oscuras, con reflejos
violaceos. Los pensamientos de Edith se van suce-
diendo en voice over y, mediante las caracteristicas
caligrafias dinamicas del juego, se sobreimpresio-
nan y danzan en los propios entornos de la esce-
na. Poco a poco, se deduce gue estamos jugando
dentro del utero de Edith, desde el punto de vista
subjetivo de su bebé, intentando salir al exterior.
Al alcanzar el final, una luz blanca bana la escena,
y aparece el siguiente texto: «This is where your
story begins». Vemos entonces que hemos llegado
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al final del diario, ya no hay mas paginas escritas.
En el rol del hijo, cerramos el diario, v la siguiente
imagen muestra por primera vez, de espaldas, el
cuerpo de nuestro avatar. Se acerca caminando a
una lapida, con el nombre de Edith Finch, vy deja
unas flores. La cadmara asciende a través del arbol
que hay junto a la tumba, y el juego concluye con
una imagen de la mansion Finch en la distancia.

Tal como habiamos avanzado, el diario de
Edith simboliza el asidero emocional de los wor-
king-through scenarios, ese elemento de potencial
relectura constructiva de lo tragico o lo triste, a
través de la ficcién. El diario en su conjunto, con
sus recreaciones de las muertes de sus familiares,
que devienen escenarios ludicos (jugables) para el
usuario/a, es un canto a la imaginacion, el espiritu
ludico y la ternura frente a la tragedia y el absurdo
de la muerte. Una leccién cuyo destinatario no es
unicamente el hijo de Edith, sino también la pro-
pia jugadora, mas alla de la metafora.

A través de la resonancia personal, a menudo
la espectadora/jugadora conecta sus propias expe-
riencias personales con la ficcién, en el caso que
nos ocupa experiencias dolorosas o frustrantes
(Igartua, 2007: 49-56:; Plantinga, 2009: 75-77). Asi,
cuando una narracion desemboca en un escena-
rio de resiliencia afectiva, en ciertas ocasiones el
espectador no simplemente recodifica constructi-
vamente el dolor o la tristeza del personaje, sino
también, en parte, vivencias propias, recuerdos
dolorosos o amargos de su propia vida, que re-
suenan (consciente o inconscientemente) en su
memoria sentimental. De ello puede derivar una
verdadera sensaciéon de alivio, que confluye con
la nociéon de catarsis como purga de sentimientos
negativos. Seguramente por ello, muchos juga-
dores, entre los que me incluyo, al final de What
Remains of Edith Finch nos sentimos tristes, pero
algo alegres al mismo tiempo, con la sensacion
de haber experimentado un pequenio balsamo en
nuestro interior.
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4. Sensualidad, humor, extrafieza. Rinse and
Repeat

Un dia, en las duchas del gimnasio, aparece un
adonis musculado y sexy, Unicamente ataviado
con unas gafas oscuras de estilo aviador. Una me-
lodia erotizante y la camara lenta recrean la fas-
cinacién de otro de los usuarios de las duchas al
ver llegar al adonis: el personaje/jugador. Asi da
comienzo Rinse and Repeat, un videojuego de pe-
queno formato de Robert Yang, sobre una rela-
cion homoeroatica.

El adonis acaba ubicandose en la ducha de
al lado del personaje/jugador, y en un momento
dado le pide ayuda para enjabonarse, primero en
zonas de la espalda adonde no alcanza bien solo,
pero si el personaje/jugador lo hace bien, el ritual
de seduccién proseguira.

La experiencia de juego en Rinse and Repeat
promueve una particular mezcla de sensualidad y
humor. La sensualidad del juego se basa en su fo-
torrealismo grafico, que ensalza la belleza del ado-
nis, mostrando al detalle como el agua de la ducha
recorre su cuerpo. El disefio de la interaccion es
sencillo pero elegante: se trata de trazar circulos o

Fig. 5. Rinse and Repeat
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elipses con la mano enjabonada, sobre la zona del
cuerpo que ha sugerido el adonis, sin ir demasiado
rapido ni demasiado lento, con equilibrio vy cierta
delicadeza (acerca de la coherencia estética entre
las mecanicas de interacciéon y el tema/relato, ver
Sicart, 2008). Sin embargo, el gameplay erotizan-
te se interrumpe abruptamente, cuando el adonis
da por finalizada una fase del enjabonado vy eva-
lta nuestro desempeno. Aparece entonces sobre
su rostro un rotulo de nedn amarillo, mostrando
un porcentaje de puntuacion. No hay conciliaciéon
posible entre el erotismo v la obsesion por las mé-
tricas cuantitativas que ha devenido convencién
en el videojuego mainstream. Pero, mas que decir-
lo, Yang nos hace experimentarlo a través de una
disonancia emocional. Por lo demas, este choque
estético, con la hiperbdlica incrustacion del mar-
cador sobre las gafas del adonis, aporta al juego su
elemento comico, un matiz parédico.

Una segunda disonancia emocional de Rin-
se and Repeat tiene que ver con lo que Plantinga
(2009) denomina emociones relativas al «artefac-
to» (filmico): en este caso, una sensacion de extra-
neza, ligada a la subversion de expectativas. Tal

como se habia apunta-
do antes, Yang dota a
su pequena escena de
un erotismo gay de gra-
ficos fotorrealistas y un
disenio y ambientaciéon
cuidados al detalle, que
se pueden equiparar
a los de un videojuego
triple A. Por tanto, no
se trata, a diferencia de
otros juegos indie, de un
videojuego que anun-
cie su desmarque del
mainstream a través de
la crudeza de sus gra-
ficos (Juul, 2019), sino
que Yang apuesta por
la reapropiacion del

79



\CUADERNO - LUDONARRATIVAS. LA COMPLEJIDAD NARRATIVA EN LOS VIDEOJUEGOS

fotorrealismo para un tipo de personajes vy rela-
ciones muy poco habituales en el videojuego ma-
yoritario.

Sensualidad, humor, extrafieza y una reflexion
critica implicita sobre el propio medio videoludico,
en una sola ducha.

S.Ironias ludonarrativas y flexibilidad
laboral. La escena del coche funebre de
Grand Theft Auto IV

En la mision «Undertaker», de Grand Theft Auto
IV, Niko Bellic, el personaje/jugador, debe condu-
cir un coche funebre cargado con el ataud de un
ganster a quien el propio Niko ha asesinado. En el
asiento de copiloto le acompania Patrick MacReary,
hermano de la victima, que no sabe que Niko es el
asesino. Pronto, la situacion se convierte en una
carrera de obstaculos por la ciudad, donde Niko
debe esquivar a una banda de gansteres rivales
que persiguen y atacan el coche, por cuentas pen-
dientes con la familia del difunto. En un momento
dado, a causa de los disparos, la puerta trasera se
desgaja vy el ataud empieza a deslizarse hacia atras,
a punto de caer. La curva de dificultad del juego se
acentua, y la jugadora
debe anadir al reto un
constante equilibrio y
sutileza en el manejo
del coche, para evitar
que el ataud caiga. El
objetivo: llegar dentro
de un tiempo limite al
cementerio, sin haber
perdido el ataud. La
escena contiene una
disonancia ludonarra-
tiva de caracter iréni-
co (Hocking, 2007), la
que se produce entre
la extrema sensibilidad
necesaria en el manejo
del coche (cada peque-
fio chogue o curva mal

Fig. 6. Grand Theft Auto IV
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trazada provocan que el ataud salga unos centi-
metros mas hacia fuera) y el hecho de que Niko
sea el propio asesino del difunto®.

Desde su ignorancia, Patrick dedica continua-
mente consejos y gritos de aliento a Niko, en una
situacion que lo convierte en una figura patética.
Patrick, a quien conocemos de episodios previos
del relato, es un personaje odioso en muchos as-
pectos. De este modo, los disenladores anaden a
la experiencia de juego un toque de placer sadico,
con el billete de seudolegitimidad moral cubierto
(Zillman, 2006).

Por otro lado, tal como Aubrey Anable hace
hincapié en Playing with Feelings (2018), no se
debe olvidar el factor del contexto social al eva-
luar las experiencias emocionales que suscita un
videojuego. En este sentido, la saga GTA es un caso
especialmente interesante. La caracteristica me-
canica narrativa de la saga, que consiste en tener
que alternar trabajos para muy diversas familias
de la mafia, resuena con tensiones laborales de la
época, que se han ido acrecentando en paralelo a
las sucesivas entregas del juego, desde finales de
los noventa hasta la actualidad. Los efectos de la
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globalizacion, en relacion con la flexibilidad labo-
ral, los contratos temporales y la precarizacion,
que afectan especialmente a los jévenes (Standing,
2013), han confluido con GTA como su manifesta-
cién pop en el imaginario contemporaneo. La mi-
sion «Undertaker» es quintaesencial, en este sen-
tido: la situacion narrativa de un buscavidas como
Niko que, al poco de asesinar a un hombre, necesi-
ta asumir el encargo de chofer del coche funebre
de la victima, con la ironia afiadida de la delicada
jugabilidad de la proteccién del ataud, hacen de
«Undertaker» una escena iconica sobre las mise-
rias de la flexibilidad laboral, en clave sarcastica.

Pero los videojuegos no simplemente acos-
tumbran a resonar con el contexto social o socio-
laboral, sino que suelen tener, ademas, un cierto
componente «recuperativo» al respecto (Kirkpa-
trick, 2013: posicion 2382; Anable, 2018). En cierto
modo, nos proporcionan elementos para aliviar o
purgar las mismas tensiones sociales y laborales
que reflejan, o que en todo caso refractan en clave
alegdrica. Asi, més alla del placer de la victoria en
si, la superacion de ciertos problemas o retos en
el juego puede suponer (consciente o inconscien-
temente) algo mas para nosotros, reverberando
con nuestra vida cotidiana. En el caso de «<Under-
taker», el toque de placer sadico hacia el patetismo
de Patrick en la escena juega también un papel
al respecto, una purga con acento vengativo, por
asi decirlo. En este sentido, hay que recordar que
Patrick no deja de ser el hermano de uno de los
principales lideres de las familias empleadoras de
Liberty City, vy el propio Patrick ejerce como jefe
de Niko en algunas de las misiones del juego.

El potencial recuperativo de la ficcién vy los vi-
deojuegos es, en todo caso, un fendémeno ambiva-
lente, no exento de cuestionamiento. Desde una
reflexion critica-ideolégica, Kirkpatrick (2013: po-
sicién 2475) advierte sobre el posible efecto social,
en beneficio del statu quo, de este tipo de efectos
balsamicos de la ficcidon vy el entretenimiento:

Los juegos de ordenador son recuperativos para los

individuos v (...) una perversa consecuencia de su
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eficacia al respecto es el hecho de que pueden con-
tribuir a extender aspectos del sistema que hacen
de la recuperacién algo necesario®.

CONCLUSIONES

A lo largo de este articulo, he intentado mostrar
que la complejidad narrativa y del gameplay no
tienen por qué entenderse solo o fundamental-
mente como algo relativo a grandes arquitecturas
estructurales, barroquismo narrativo (N'Dalianis,
2004) o analisis técnicamente sofisticados, basa-
dos en big data. Sin subestimar el interés de estos
temas y enfoques, advoco por una forma de en-
tender la complejidad que ponga en primer plano
el detalle, lo afectivo vy lo cualitativo. Un analisis
orientado a los sutiles equilibrios compositivos,
armonizacion de medios expresivos y atencion
por los matices, que a veces se condensan de for-
ma casi magica en una pequena escena o pasaje
de un videojuego; escenas tal vez de apariencia
sencilla, pero cuya discreta complejidad da lugar a
experiencias emocionales singulares, que quedan
grabadas en la memoria de los jugadores.

Keith Oatley (1999, 2011) tiene razén cuando
afirma que las ficciones deben concebirse como si-
muladores emocionales que no suceden en un or-
denador sino en nuestra mente. Pero, ;como disec-
cionar el funcionamiento de los videojuegos como
simuladores emocionales, en este sentido? En este
articulo he ensayado al respecto una conjugacion
del andlisis textual del videojuego, la teoria cog-
nitivo-emocional de la experiencia del espectador
de cine (Plantinga, 2009) y el microanalisis filmi-
co (Zunzunegui, 2016). El modelo de Plantinga se
ha mostrado util para seguir profundizando en un
andlisis textual del videojuego (mas) atento a la ex-
periencia afectiva de la jugadora (ver también Na-
varro, 2016). No obstante, hemos comprobado que
el modelo de Plantinga tiene limitaciones o ciertos
desequilibrios, a destacar una atencion escasa por
el rol del contexto socio-histérico como caja de re-
sonancia de nuestras experiencias emocionales.
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Asimismo, la aplicacion de la teoria cinematografi-
ca al analisis del videojuego requiere, obviamente,
matices y adaptaciones: en particular, los analisis
de estetrabajo muestran la importanciadelatrian-
gulacién entre el andlisis ludonarrativo (tomando
en cuenta la doble naturaleza de interacciéon lu-
dica y narracion de la mayoria de videojuegos) y
la dimensidn afectiva. Por otro lado, cabe senalar
el interés de prestar (mads) atencion a la composi-
cidn visual en el analisis del videojuego. Aunque
esto puede parecer algo obvio, la importancia ca-
pital que ha tenido en los Game Studies la teoria
de la retdrica procedural (Bogost, 2006), al margen
de todo lo bueno que ha supuesto, ha promovido
ciertos efectos (auto)limitantes. La preeminencia
que otorga esta teoria a las estructuras ludicas va
aparejada, implicitamente, de un cierto menosca-
bo de la composicién visual como parte sustancial
del analisis videoludico. Y, sin embargo, el papel
de la imagen, incluidos planos especificos, resulta
fundamental en la emergencia de las experiencias
emocionales de la jugadora (Martin-Nunez, 2020).

En relaciéon con ello, el microandlisis filmico
se revela como un enfoque particularmente inte-
resante para el analisis emocional del videojuego,
con los ajustes pertinentes. No solo por la adapta-
bilidad del método a la naturaleza liquida o frag-
mentaria de la dimension afectiva de los textos;
también por su potencial como via alternativa
para el andlisis textual del videojuego, y para rei-
vindicar la atencién por el detalle y la pausa como
actitud intelectual, mas que como un tipo particu-
lar de videojuego/producto (Navarro, 2020).

Las posibles utilidades o aplicaciones del anali-
sis afectivo del videojuego son diversas, pero para
concluir cabe destacar una cuestion fundamental,
con un componente ético: pensar el videojuego de
una forma mas empéatica vy, gracias a ello, enrique-
cer nuestra comprension del medio desde la dis-
tancia analitica y critica. Aprender a mirar bien
desde cerca, para poder ver mejor desde lejos. W
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NOTAS

1 Software Studies Initiative: http://lab.softwarestu-
dies.com/p/research_14.html.

2 «Affect intheir work isthat which restricts and makes
possible the notions of personal, collective and emer-
gent identities. For these theorists, affect is a deeply
relational force that attaches itself to and is expressed
through all kinds of cultural texts».

3 Cabe cuestionar el concepto de «disonancia ludona-
rrativa», que Hocking (2007) establecié en términos
univocamente criticos y negativos respecto al disefio
de videojuegos, a través del valor de este tipo de diso-
nancias para la ironia, efectos humoristicos, etc.

4 «Computer games are recuperative for individuals
and [...] a perverse consequence of their effectiveness
in this is sometimes the extension of aspects of the
system that make recuperation necessary».
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EL DEMONIO DEL GAMEPLAY EMOCIONAL
ESTAEN LOS DETALLES. MICROANALISIS DE
ESCENARIOS DE COMPLEJIDAD AFECTIVA EN
VIDEOJUEGOS

THE DEVIL OF EMOTIONAL GAMEPLAY IS IN
THE DETAILS. MICROANALYSIS OF AFFECTIVE
COMPLEXITY SCENARIOS IN VIDEO GAMES

Resumen

Este articulo propone una exploracion y conceptualizacién de los es-
cenarios de complejidad emocional en videojuegos, desde un enfoque
basado en el analisis textual del videojuego, la teoria de la experiencia
emocional del espectador y el microanalisis filmico. Desde este pris-
ma tedrico-metodologico, los escenarios de complejidad emocional
del videojuego se abordan como breves pasajes o conjuntos de pasajes
de un videojuego, donde tiende a suscitarse una experiencia afec-
tiva caracterizada por mezclas o tensiones emocionales singulares,
y cuya comprensiéon requiere un andlisis micro del disenio ludico y
narrativo de la escena vy las interacciones entre ambas dimensiones,
sin olvidar el relevante papel de la puesta en escena y la composicion

del plano.
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characterised by unique emotional combinations or tensions. To ex-
plain this experience, I propose a micro-analysis of the ludic and na-
rrative design of the scene and the interactions between these two
dimensions, without overlooking the importance of the mise-en-sce-

ne and visual composition.
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