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INTRODUCCION

Desde una definicion tradicional, los videojuegos son dispositivos electronicos de ata
tecnologia primordia mente disefiados como herramientas destinadas a entretenimiento y al
ocio. Se distinguen de otros medios en que funcionan através de un software, se g ecutan por
medio de un hardware y reproducen unarepresentacion audiovisual mediante unainterfaz en
forma de una simulacion virtual; Cada videojuego posee un lengugje de programacion
especifico que esta disefiado para ciertas tareas especificas (ludo-narrativas) que se
representan graficamente en unainterfaz gréfica o pantalla, y que en dltima instanciatienen
la posibilidad de ser manipuladas por las acciones que gjecute € usuario o jugador en forma
de procesos y de acuerdo a como éstos fueron programados.

Por sus capacidades |Udicas y narrativas, |0s videojuegos también pueden observarse como
discursos multimodal es el ectronicos inscritos en contextos social es especificosy que, por su
trascendencia, actualmente son percibidos como un fendmeno sociocultural. En ellos los
jugadores requieren comprender y significar | as representaci ones semi6ti cas que se presentan
en la pantalla como diferentes modos que interactian simultanea, orquestada y
sincronizadamente. L os estudios entre lenguaje y videojuegos estén estrechamente ligados a
las teorias y précticas de otros discursos como los del cine, lanovela gréficay laliteratura
Ademas, por su funcion comunicativa, son una herramienta vinculada a las Tecnologias de

la Informacion y la Comunicacion (TIC’s).

En laactualidad existen un gran nimero de videojuegos que pretenden escenificar un pasado
histérico y de acuerdo con la intencionalidad con que lo hacen se pueden clasificar en dos
grupos. € primero implicaalos videojuegos que utilizan |a historia como su foco discursivo,
es decir, que intentan retratar los hechos pasados |0 mas preciso posible apoyandose en
referencias factuales y verificadas, principalmente de los discursos académicos. El segundo
refiere a aquellos que sblo la utilizan como un recurso periférico para cumplir otro tipo de
objetivos. De este Ultimo caso se puede referir al uso de la historia como un elemento

complementario o de ambientacion que sirve de base para otros fines.

En cualquier caso, los videojuegos se han consolidado como medios capaces de transmitir
discursos que involucran elementos o procesos histéricos tal y como lo han hecho otros

medios anteriormente. Por gemplo, la novela histérica y la historiografia en el formato
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textual; los divulgadores en laradio o podcasts en formato sonoro, o las series de television,
filmes historicos y videos en internet en formato audiovisual, son algunos de los mas
populares. Sea para fines de entretenimiento o educativos, con intenciones explicativas o
descriptivas, de corto o amplio alcance, tanto los videojuegos como estos otros medios,
apuntan cada uno a objetivos diferentes pero que formalmente se relacionan porque
combinan modos especificos de significacion histérica que interpretan | os receptores de esos
discursos, ya sean radioescuchas, televidentes, jugadores, etc.

Al contrario de lo que pueda parecer, aqui no se esta construyendo un problema sobre el
realismo de la representacion, ni se asocia que un medio es capaz de mostrar un pasado con
mayor veracidad que otro. Lo que se propone es reconocer las multiples manifestaciones o
précticas sociales asociadas con dicho pasado y que cada una de ellas posee sus propias
intenciones. Basado en cuestiones evolutivas de la cognicion y también como précticas
socioculturales, las comunidades humanas han forjado vinculos muy estrechos debido en
parte por larelacion que tienen con su propio pasado. Son culturas histéricas:

La cultura higtérica contempla las diferentes estrategias de la investigacion cientifico-
académica, de la creacion artistica, de lalucha politicapor € poder, de la educacion escolar y
extraescolar, del ocio y de otros procedimientos de memoria histérica publica, como
concreciones y expresiones de una potencia mental [...] sintetiza la universidad, el museo, la
escuela, la administracion, los medios y otras instituciones culturales como conjuntos de
lugares de lamemoria colectiva, eintegralas funciones de la ensefianza, €l entretenimiento de
lalegitimacion, delacritica, deladistraccion, delailustraciény de otras maneras de memorar,
en launidad globa de lamemoria histérica (Risen, 1994, p.2-3)

Siguiendo con € abordaje multimodal, cabe decir que la configuracion de los recursos
semidticos dependera en gran medida del objetivo para € que dichos juegos fueron
disefiados. Es decir, su funcién dentro delacultura historica. En este sentido claro que podria
decirse que estén destinados a entretenimiento. Sin embargo, esta declaracion queda muy
limitada. Al final de cuentas, cada videojuego es diferente entre si: existen infinidad de
géneros en |os videojuegos; unos pueden ser desarrollados para nifios mientras que otros solo
son para mayores de dieciocho afios; unos intentan representar la Edad Antigua y otros la

Segunda Guerra Mundial, y unos intentaran generar emociones tristes mientras que otros



pretenderan hacer reir a jugador. Incluso se puede tratar de contar la misma historia, pero

desde perspectivas 0 persongjes diferentes (humanos, figuras antropomorficas, etc.)

Es decir, que considerar a videojuego sobre historia, y en general cualquier videojuego,
como una funcidn exclusivamente de entretenimiento supone cerrar 10s ojos y privarse de
toda una constelacion de significados. No es de culparse, la dificultad para categorizar a
juego dentro de un campo de estudio supuso por mucho tiempo definir sus caracteristicas de
formamuy formal (Huizinga, 2007). Sin embargo, laversatilidad del concepto hizo estalabor
muy dificultosa. La perspectivaformalistadomind por mucho tiempoy el resultado fuetratar
de comprenderlo bajo dicotomias como realidad-juego, diversion-aburrimiento o placer-
dolor. Matizar estas ideas obligaba a descomponer el concepto y comenzar de nuevo.

Si bien no se niega que | os videojuegos sean entretenidos, y que en verdad esta es una de sus
caracteristicas principales, 1o que aqui propone es que la funcién ladica no es la Unica
dimensién que opera en éstos. En su caso, |0s juegos que pretenden contar un hecho histérico
nunca lo hacen de la misma manera ni con los mismos fines. Hay juegos sobre conflictos
recientes que explicitamente se presentan como simuladores de escenarios de guerra para €l
entrenamiento militar y que son financiados por € eército estadounidense (America’s
Army); otros creados por compafiias rusas que narran conflictos en Medio Oriente como
propaganda politica antioccidental (Syrian Warfare); juegos que se enorgullecen por llevar
laarquitecturahistoricistaa plano digital (Assassin’s Creed) y, en otros casos, |0s que operan

como recursos pedagdgicos (género Serious Games).

La lista puede seguir con muchos otros gjemplos, pero la tendencia es clara: 10s juegos son
entretenidos, pero la perspectiva que se tiene de entretenimiento no es estatica. Un
documenta histérico puede ser entretenido al mismo tiempo que cumple una funcion
pedagdgica. Sin embargo, puede ser menos entretenido que un juego de disparos ambientado
en Medio Oriente y que cumple una funcion propagandistica, muchas veces inadvertida por
el jugador. Es por estarazon que una perspectiva exclusivamente formal queda muy reducida
y limitada en cuanto alas posibilidades de andisis.

La ventga de reconocer a los videojuegos como herramientas multimodales supone la
posibilidad de analizarlos a partir de modos especificos y que den cuenta en cOmo se van

configurando las dimensiones gque le componen. Esta consideracion dimensional revelara
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precisamente cual es su funcion discursiva. Es decir, si bien setratade utilizar €l pasado para
el entretenimiento, la funcién discursiva no se centrara Unicamente sobre qué elementos o
procesos vinculados a pasado son mas entretenidos que otros. También implicael reconocer

cuales son las intenciones de dicha configuracion discursiva.

Este carécter intencional permite revelar otro elemento en la configuracion discursiva. Los
discursos no provienen de la nada. Son productos de un tiempo y espacio especifico creados
por un agente o agentes dentro de un complejo socia. Son ellos los que le dan formay les
adjudican unafuncién dentro de lacomunidad donde estan inmersos. Aunque | os videojuegos
pueden ser creados por un solo individuo, la mayoria provienen de colectividades de dos o
mMas personas. Las compafiias transnacional es de videojuegos incluso suelen tener a su cargo
acientos de personas trabajando en un mismo proyecto. Lacapacidad de asociacion sereflga
a su vez en sus ingresos y distribucién econdmica. Una compafia grande y reconocida
mundialmente tendr& mejores ingresos por la venta de sus productos que una microempresa
0 un desarrollador independiente trabajando desde su hogar.

Como cuaquier discurso, su consumo depende del alcance social. Las grandes compafiias
han logrado estar donde estan debido a la organizacién que manejan, asi como su influencia
y desenvolvimiento en la industria mundia de videojuegos. Esto les otorga una ventagja en
cuanto aladistribucién del discurso frente al de compariias menores debido alainversion en
marketing, publicidad y otra serie de factores. El resultado es un videojuego que se consolida
como €l discurso hegeménico. Por gjemplo, un pequefio desarrollador que intenta representar
la memoria histérica de su comunidad no tendra el alcance econémico ni mediético que
aquella compafiia de juegos que cuenta con financiamiento de instituciones privadas o

gubernamental es para elaborar un producto similar.

Ademas, lacompariia pondra sus propias condiciones sobre |o que quiere representar de dicha
memoria histérica. Por lo tanto, e discurso no seria € mismo que € del desarrollador vy,
aunque intentasen representar el mismo evento, las perspectivas serian diferentes. Es decir,
los juegos podrian representar €l mismo acontecimiento historico y ambos podran ser muy
entretenidos, pero las funciones de las configuraciones semiéticas de cada juego puede que
evidencien discursos completamente distintos; que las dimensiones donde operan y los

objetivos paralos que fueron creados no son concordantes entre si.



En este punto se puede ver la ventaja que representa comprender a los videojuegos como
discursos multimodales: permiten revelar un mensaje global que puede ser tanto evidente o
explicito, como escondido o implicito. Este varia de acuerdo con las necesidades de quién
crea €l mensgje, es decir, € desarrollador o la compariia. Dicho mensaje no necesariamente
tiene que estar vinculado a una verdad factual, pero requiere de estrategias retéricas para que
pueda ser captado por € receptor del mensaje, en este caso el jugador. Ya se ha dicho que
esas estrategias no son mas que las funciones de las configuraciones semiéticas que se
presentan en cada juego. Sin embargo, la significacion del mensge también puede

complementarse y comprenderse mejor desde otro campo: |as ciencias cognitivas.

El alcance social del discurso delos videojuegos que se basan en la historiaya representa por
si mismo un asunto relevante sobre qué se dice del pasado, quiénlo dicey aquién selodice.
Aungue esto se presenta en cualquier otra practica que haga uso del pasado como la
historiografia, €l cine o la novela histéricos, la gran complejidad que supone lo multimodal
requiere de més cautelaal momento de analizar el mensaje o discurso recibido. Sin embargo,
al contrario de las practicas mencionadas asociadas a pasado, al menos en la mayoria, se
sabe que en la industria global de videojuegos se utilizan las neurociencias abierta y
sisteméticamente para el disefio de los juegos, principalmente de las grandes compafiias.
Esto, por supuesto, con fines mayormente lucrativos.

Al hacer uso de herramientas de las ciencias cognitivas, alas grandes compafiias se les suma
un punto mas que les da ventgja frente a otras casas desarrolladoras. Ademés de tener gran
cantidad de recursos tecnolégicos y de capital humano para producir sus obras, y que €
alcance social de sus discursos tiene mayor cobertura que la de otras compariias, a esto sele
agregan estrategias cientificas asociadas a la cognicion humana que estdn mayormente
vinculadas a la manipulacion de los seres humanos. Estas se aplican desde sus estrategias
publicitarias hasta en la configuracion discursiva. Es decir, que existe una accion
sistematicamente deliberada paraincidir en la recepcién e interpretacion de los discursos de

maneras muchos més precisas y que incluso pudieran ser imperceptibles en el jugador.

Sin embargo, hasta €l dia de hoy existen pocas investigaciones profundas desde los estudios
del lenguaje que aborden los videojuegos como herramientas discursivas. Todavia en menor

nimero investigaciones focalizadas en la multimodalidad y las ciencias cognitivas. Es por



eso por 1o que este trabajo se propone un andlisis que involucre la teoriay metodologia de
ambos campos, no sdlo para detectar cdmo es que operan dichas estrategias en la produccion
discursiva, también para describir un pequefio boceto y construir categorias que permitan

ayudar en la construccion de un sistema de andlisis de videojuegos.

Asimismo, para detectar coOmo operan las distintas dimensiones discursivas en los
videojuegos sobre historia, aqui se pretende trabajar con Valiant Hearts (2014), un juego
ambientando durante la Primera Guerra Mundia entre 1914 y 1918. Este fue creado por
Ubisoft, una compariia francesa considerada de las més redituables en la industria de los
videojuegosy que cuenta con subsidiarias en Europa, Asiay América. Laobraesreconocida
por haberse creado parala Mission Centenaire 14-18, un proyecto gubernamental de Francia
gue tuvo como objetivo principal 1a conmemoracién del centenario del inicio de la Primera

GuerraMundial. Es decir, un juego donde intervino el poder publico y privados.

Laobra constara de dos capitul os. El primero estara destinado a desarrollar € marco tedrico,
pero también pretende demostrar como se puede enlazar el método multimodal con el de las
ciencias cognitivas, asi como la relacion de ambas en la construccion del discurso. Un
segundo plano sera el analisis mismo de la obra. Aqui se pretende llevar a cabo lo propuesto
en e primer capitulo. Esto es, evidenciar las particularidades, generalidades y ausencias de
ciertos elementos semi6ticos que se presentan en Valiant Hearts, a partir del reconocimiento
configuracional de los modos y |as estratégicas cognitivas precisas alas que recurre. Dicho
andlisis estara en funcion de descifrar |as dimensiones en donde opera €l juego con respecto
alas practicas sociaes vinculadas con la historia: 10s usos del pasado.

El andlisis de los juegos se logrd a través de dos maneras de acuerdo con los niveles de
andlisis de videojuegos propuesto por Eespen Aarseth (2003): €l primero es el “no jugable”
e implicd @ uso de la plataforma de video digital (Y outube) donde se pudieron analizar los
juegos através de playtroughs realizados por otros jugadores. El segundo es €l jugabley fue
el méas utilizado. Aqui e juego fue descargado para ser utilizado desde una consola Xbox
One, creada por |a compafia Microsoft.



CAPITULO 1. ACERCAMIENTOS TEORICO-METODOL OGICOS
1.1 SOBRE EL JUEGO

El objeto de andlisis es e videojuego francés Soldats inconnus: Mémoires de la Grande
Guerre, traducido a inglés como Valiant Hearts: The Great War y que fue producido en €
afio 2014 por Ubisoft Montpellier, unaextension de lacompafiiafrancesa Ubisoft. Lahistoria
del juego se desarrolla durante los eventos ocurridos en € Frente Occidental durante la
Primera Guerra Mundial (1914-1918) y cuenta la historia de cinco personagjes que se ven
arrastrados y rebasados por e conflicto. Haciendo alusion al titulo del juego, dichos
persongjes son evocados como representaciones de aguellas personas que vivieron,

padecieron, murieron o desaparecieron durante aguellos cuatro afios.

La produccion de la obra cont6 con e apoyo del gobierno de Francia a través del proyecto
Mission Centenaire 14-18 que consistio en un gran programa conmemorativo sobre la
Primera GuerraMundial y que cubriatodo tipo defines: difusién cultural, memoria historica,
revisionismo historiogréfico, producciéon cientifica e implicaciones pedagogicas. El
videojuego contd con la participacion de unagran cantidad de especialistas de distintas areas
como historiadores, cronistas, comunicologos, etc., y con € apoyo deinstituciones culturales

francesas, dedicadas ala difusion mediética o prestacion de materia de archivo.

Por su contenido, la obra fue clasificada como Teen (para adolescentes) por € sistema
estadounidense de control de contenidos, ESRB, y para mayores de doce afios por € sistema
europeo PEGI. Asimismo, € juego se realiz6 con el motor grafico UbiArt desarrollado por
UbiSoft Montpellier. Este motor esta creado en perspectiva 2.5D (dos punto cinco
dimensiones), cuya funcién es organizar gréficos vectoriales de dos dimensiones dentro de
un videojuego que generan un efecto en 3D (tres dimensiones). El juego se comercializa por
plataformas de distribucién digital como Steam y para |os siguientes sistemas operativos:
Windows, Play Station 3, Play Station 4, Xbox One, iOS, Android y Nintendo Switch. Su

precio es de trescientos pesos mexicanos (MEX $299).

Lavisualizacién del juego no es estaticay se manifiesta de distintas formas de acuerdo con
las necesidades narrativas o de estilo. Sin embargo, durante |la mayor parte del juego, la
manifestacion visual recurre a recurso side-scrolling o perspectiva horizontal. Este recurso
puede ser descrito como una perspectivaen plano medio en tercerapersonay dondelacamara
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sigue a un personge que manipula & jugador. El persongje esta limitado en cuanto a sus
movimientos pues en e mayor de los casos solo puede realizarlos hacia la izquierda o la
derecha. Sin embargo, el privilegio lo tendra e lado derecho pues es hacia esta direccion

donde acontecen la mayor cantidad de eventos de la historia.

El juego es con dibujos animados y una paleta de colores muy diversa. Ademés, esto se
complementa con un estilo visual que trata de ser un simil alanovela gréfica o comic. Esto
se manifiesta en diversas ocasiones atraves de vifietas y cuadros de did ogo. Su presenciano
€s permanente pero tampoco es a eatoria. Se recurre a éstos de acuerdo con ciertas funciones
gue se pueden identificar reconociendo ciertos patrones, sin embargo, muchos de ellos son

impredecibles y pueden aparecer en cualquier momento de la diégesis.

La historia del juego comprende los hechos ocurridos en e Frente Occidental durante la
PrimeraGuerraMundial entrelos afios 1914 y 1918. Lahistoria se divide en cuatro capitul os,
cada uno a su vez subdividido entre cinco y siete secuencias. Cada capitulo le corresponde
un nombre, un espacio y una temporaidad. En cuanto al orden de la historia esta puede
considerarse como lineal, aunque en distintas ocasiones se hace uso de |os recursos literarios
analepsisy prolepsis. El nombrey orden de los capitulos es: 1) En lo desconocido, 2) Tierra
Rota, 3) Desilusionado y 4) Rebelion.

El juego narra los eventos de la guerra a partir del engarzamiento de las historias de cinco
persongjes. cuatro humanosy un perro. Cada participante se ve envuelto en cierta maneraen
algunos de los acontecimientos méas representativos del Frente Occidental y que se han
guardado en lamemoriahistéricade Francia. Estos pueden ser escenariosde batalla, ciudades
bombardeadas o0 pueblos ocupados por enemigos. En la medida que se desarrolla la historia
en este macro contexto, cada uno de los personajes va forjando vinculos sociales en micro
situaciones o0 eventos circunstanciales, tanto con los participantes mencionados como con

otros persong es menos relevantes, principa mente otros soldados o civiles.

L os cinco personajes principales son |os tnicos que puede ocupar € jugador. ESs decir, son
los personajes jugables. Estos son: unamujer (Anna), tres hombres (Emile, Karl y Freddie)
y un perro (Walt). Como descripcion rdpida, la mujer es una joven belga estudiante de
medicina que se involucra en la guerra para buscar a su padre secuestrado; Emile es un
campesino francés llamado a la guerra por parte del gército galo; Karl es un campesino
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ademén y esposo de la hija de Emile que también es Ilamado a luchar, pero en e bando
germano; Freddie es un voluntario de guerra afrodescendiente proveni ente de Estados Unidos
y Walt es un perro de guerra de raza pastor alemén. A pesar de que todos juegan un rol de

personaje jugable, Emile es e que tiene predominio en la narrativa.

Como se ha dicho, la representacion de las batallas o eventos trascendental es en la memoria
histérica representan € contexto macro. Mientras ocurren, dentro de ellas se incluyen
pequeiias situaciones o actividades que realizan l0s persongjes y que les permiten asociarlos
con dicho contexto. Asimismo, en estas acciones se forjan vinculos interpersonales con los
otros cuatro personajes u otros participantes menos importantes parala historia. Unade estas
situaciones corresponde con e enemigo o antagonistade la historia: € barén von Dorf. Este
comandante del gército aleméan es e responsable del secuestro del papa de Anna, de la
muerte de la esposa de Freddie y del forzamiento a Karl de servirle como su subalterno y
piloto de su dirigible. Es decir, que e antagonista es un foco que une las distintas historias
de los personajes que utiliza el jugador.

La historia se va construyendo alrededor de todas estas manifestaciones visuales que por si
mismas ya representan un reto para el andlisis del discurso visual. Dicha problematica
aumenta porque no solo son iméagenes 1o que se percibe en la pantalla, también hay sonidos
y una manipul acién espaciotemporal por parte del jugador através de los jugadores. Es decir,
gue paralograr |os procesos de significacion se requiere tomar en cuentayatodo €l complejo
multimodal. Si se quiere comenzar a dilucidar la forma como van operando las dimensiones

discursivas, es necesario partir de unaidentificacién de los modos en €l juego.
1.2 ENFOQUE MULTIMODAL

Los estudios sobre la multimodalidad tienen sus origenes en la década de 1990 y poseen
como base la Linguistica Sistémico Funciona del linguista britdnico Michael Halliday. A
diferencia de esta Ultima, que implica un andlisis de los patrones linguisticos en el discurso,
la multimodalidad ofrecia una consideracion intermodal del lenguagje con relacion a los
modos de comunicacion. Sugeria la identificacion de la configuracién y combinacion de
distintos modos en un solo texto, sin embargo, que dicho texto estaba inscrito en su propio

contexto de enunciacion. No es casualidad que Gunter Kress haya desarrollado su obra
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“Multimodality. A social semiotic approach to contemporary communication” (2010)

basandose en la obra “Language as Social Semiotic” (1978) de Halliday.

Incluso en e modelo comunicativo que propone Kress se distinguen las tres metafunciones
propuestas por Halliday. De acuerdo con Gunter Kress la comunicacion exige recursos para
crear significado, esto es, toda una serie de modos con capacidades propias (metafuncion
ideacional); deben de existir interacciones sociales alrededor de los significados, 1o que
implican ciertos procesos 0 précticas que posibiliten la creacidn y recreacion de nuevos
significados a través de representaciones (metafuncion interpersonal). Y, por dltimo, €
mensaje requiere de su diseminacion a través de | as diversas formas de representacion de la
comunidad (metafuncién textual). (Kress, 2010, p.33-34).

En un primer momento los andlisis se enfocaron en recursos exclusivamente textual es como
revistas o libros. Kressy van Leeuwen fueron delos primeros en desarrollar unametodol ogia
de andlisis multimodal en imégenes en “Reading images: The grammar of visual design”
(1996) algo que también ya habia tratado Michael O’Toole dos afios antes en “The language
of displayed art” (1994). Durante la primera década del nuevo milenio aparecieron mas
trabajos dedicados ala multimodalidad y 1o audiovisual principalmente en la publicidad, en
el cine, social media, programas de television, documentales, etc. Sin embargo, a pesar de
gue ya existieran trabajos donde se abordaran a los videojuegos como temas dentro del
lenguaje como “Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature” (Aarseth, 1997), “Global
Media Discourse” (Machin, van Leeuwen, 2007) o “Convergence Culture” (Jenkins, 2008),

etc., e enfoque multimodal todavia no era muy conocido.

Hasta la segunda década del nuevo milenio los acercamientos entre la Semiética Socia y la
Multimodalidad comenzaron a recuperar muchos de los trabajos anterioresy considerar alos
videojuegos también como objetos de estudio. En “Multimodal Studies” (O’Halloran &
Smith, (2011) los autores hacen unas cuantas menciones a €ellos y en “Introducing
Multimodality” (2016) Carey Jewitt, Jeff Bezemer y Kay O’Halloran los asocian a la
Semidtica Social. Sélo hasta “Multimodality” (2017) John Bateman, Janina Wildfeuer y
Tuamo Hiippola realizan un primer giemplo metodoldgico para analizar los videojuegos

desde esta perspectiva. El articulo titulado “Computer and Videogames” se concentra en dos
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géneros de videojuegos en |os que | os autores detalladamente van identificando los modos y

categorizandolos en lo que ellos Ilaman lienzos y sub-lienzos de significacion.

En e estudio de Bateman se distinguen dos diferencias respecto a los trabajos anteriores. La
primera se refiere ala existencia de una complegarelacion entre e usuario y la computadora
(Human-Computer Interaction o HCI) y, la segunda, basada en cuanto a sus temdticas y
configuraciéon de modos. Esta Ultima sugiere que temas como ambientes virtuales,
combinaciones del lenguaje, realidad aumentada, interaccién y telepresencia combinan una
gran cantidad de recursos semi6ticos. Lamayoriason: visuales, gestual es, espaciales, tactiles
y hépticos. El objetivo de unainvestigacion multimodal en este rubro se basa la urgencia de
realizar investigaciones mas detalladas y exploratorias de cdmo los modos pueden ser

combinados a servicio de la comunicacion (2017, p.41).

Un abordaje lejos del mundo anglosgj én, pero no menosimportante, lo realizan Felipe Pereira
Henriquez y Teresa Alonso Zufiga en “Hacia una conceptualizacion de los videojuegos
como discursos multimodales electronicos” (2017). Los autores no solo definen dicha
conceptualizacion, también presentan un recorrido histérico sobre agunas teorias y métodos
gue permitieron la convergencia entre juegos y multimodalidad. Dicho recorrido introduce a
los ya mencionados autores, Aarseth (formal) y Kress (funcional), asi como a Gomez, Pérez
Latorre, Lépez, Vela y Cantamutto, a quienes consideran también como antecedentes

intelectuales en €l desarrollo de estas nuevas perspectivas.

Seguin Pereiray Zufiiga, |os videojuegos, por sus capacidades [Udicas y narrativas, también
pueden observarse como discursos multimodal es el ectronicos inscritos en contextos sociales
especificosy que, por su trascendencia, son percibidos como un fendmeno sociocultural. En
ellos los jugadores requieren comprender y significar |as representaciones semiéticas que se
presentan en la pantalla como diferentes modos que interactian simultanea, orquestada y
sincronizadamente. Cémo ya se ha dicho, los estudios entre lenguaje y videojuegos estan
estrechamente ligados alasteorias y practicas de otros discursos como los del cine, lanovela
graficay laliteratura, ademés de que son una herramienta vinculada a las Tecnol ogias de la

Informacién y la Comunicacion o TIC’s. (2017, p.61-62).

Otra caracteristicaimportante de los videojuegos como discursos multimodal es el ectronicos
es lainteraccion ergodica. Es decir, que existe una cualidad dinamica explicita de la misma
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maneraque acttael cine o latelevision pero que, adiferenciadelas Gltimas, esta es gjecutada
por medio de laactividad reciproca entre jugador-méguina. Las interacciones mas frecuentes
serian las descriptivas, explicativas, dialogales y narrativas. Las dos primeras estarian
asociadas principalmente a lenguagje verba e iconico (imagen); lo dialégico implica la
interaccion entre el personaje con otros personajes no jugables o PNJ, o con otros jugadores
involucrados en el juego vy, por ultimo, la narrativa vincula la interaccion con la trama. En
esta Ultima son determinantes las imagenes en movimiento ya sean aquellas que pueden

manipularse por €l jugador o las que no, llamadas cineméticas. (2017, p.61-62).

D pérrafo anterior se puede rescatar dos cuestiones: La primera sugiere que | os videojuegos
por si mismos son herramientas muy complegjas para investigar porque involucran la
combinacion de una gran cantidad de modos trabajando de manera simultdnea'y sincronica,
por lo que realizar una descripcion detalada de ellos implicaria grandes esfuerzos.
Asimismo, esto genera la pregunta sobre qué herramientas metodol 6gicas se necesitan para
dicho abordgje y s resulta necesario combinar aquellas que pueden encontrarse en otras
investigaciones monomodales o de pequefias combinaciones multimodales (p. g. imagen +
texto). Por su parte, la segunda estaria relacionada con el carécter interactivo que poseen los

videojuegos y que resulta ser su caracteristicadistintiva.

La capacidad interactiva resulta ser la marca distintiva que poseen |os videojuegos frente a
otros medios comunicativos. A pesar de que se encuentren procesos de inmersiéon en la
pintura o en un libro, o de dinamicidad en un programa de television, un documental o una
pelicula, en los videojuegos existe unainteraccion directa con los usuarios-jugadores (HCI),
puesto que esta disefiado como un sistema el ectréni co basado dereglasy mecénicas (lengugje
de programacion) que no solo limitan o posibilitan a jugador en sus acciones, sino que se
activan en momentos especificos de acuerdo con las sefiadles 0 movimientos € ecutados por

los jugadores (inputs) y que son representados en la pantalla (outputs).

Esto indica que los procesos interactivos de un videojuego permiten la construccion de
significaciones, es decir, que producen la comunicacion. Sobre este aspecto cabe mencionar
gue desde una perspectiva tradicional los juegos no comunicarian, quién lo hace es un
escritor, un director o un artista. Sin embargo, desde la teoria multimodal se reconoce €l

contexto de produccién de maneraholisticay se acepta que quien comunica esta sujeto atodo
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un contexto de produccion que involucra instituciones politicas y culturales, ya sean casas
productoras, dependencias gubernamentales, estudios independientes, etc. Ademés, en la
multimodalidad los esfuerzos se concentran mas en los procesos de “disefio” de estas
significaciones y en las interacciones comunicativas. De acuerdo con la teoria socio-
semicdticade Kress, € disefio comunicativo se dadentro del espectro interpersonal de acuerdo

con las posibilidades y necesidades de cada comunidad:

[...] la afirmacion del interés de los individuos en participar apropiadamente en €l mundo
socia y comunicativo; y unainsistencia en su capacidad de moldear susintereses através del
disefio de mensajes con los recursos disponibles a ellos en situaciones especificos [...] El
disefio es prospectivo: un medio de proyectar un interés individuo en su mundo con la

intencién de tener efecto en € futuro (2018, p.23)

Pero hablar de posibilidades y necesidades sociales implica comprender otro aspecto. Se
tiene que reconocer gque los videojuegos fueron inventados en € occidente capitalista a
mediados del siglo XX y que los recursos semioticos 0 modos que utiliza proceden en gran
medida de la tradicion historica, socia y cultural de estas sociedades. Es decir, que la
organizacién o configuracion semiética que permite la comunicacion en 10s videojuegos
Nno Se presenta como generacion espontanea, sino que esta fundamentada en bases muy
arraigadas de la cultura. Esto puede g emplificarse en el caso de Vaiant Hearts. El disefio
de este juego requiere de recursos que utilizael comicy también utilizaladinamicidad que
ha ofrecido la tradicion de los dibujos animados o caricaturas. Sin embargo, en la obra
Kress nunca existio una metodologia para € andlisis comunicativo en |os videojuegos.

Sobre este aspecto, James Paul Gee agrega:

No contamos con ninguna disciplina para e andlisis de videojuegos como una forma
interactiva comunicaciona porque |os videojuegos son nuevos y todavia no hay un consenso
en como o si comunican. Este esmi argumento: L os videojuegos comunican. Esmés, su forma
estd basada en turnos. Los jugadores actlian y € juego responde. Por lo tanto, son
potencialmente importantes para la comunicacion humana. Digo “potencialmente’ porque son

nuevosy apenas hemos explorado solo una pequefia parte de su potencial. (2015, p.10)

Bajo estavision de lacomunicacion, y agregando la particularidad interactiva que poseen los
videojuegos, surge la cuestion sobre nuevas formas para tratar de comprender estos
dispositivos digitales. Una propuesta metodol 6gica holisticaesladelosinvestigadores Mary

15



Kaantzis y Bill Cope (2016), fuertemente asociada a la semiética social de Kress. Ellos
consideran que pararedizar andlisis multimodales se deben considerar siete modos: visual,
auditivo, gestual, espacia, textual, oral y tactil (haptico). Depende del investigador
seleccionar cuales va a requerir para su investigacion. Sin embargo, en la mayoria de los
videojuegos los siete modos estan presentes y cada uno esta representado o evidenciado en
formas distintivas, pero que en todo momento esta interactuando juntamente con los deméas
parala produccién de la significacion. El modelo que utilizan es el dela Sinestesia (Fig. 1).

Audio

Meanings

Written
Meanings

Visual
Meanings

Figural. Modelo de la “Sinestesia” propuesto por Mary Kalantzis y Bill Cope.

Por otro lado, e modo haptico es € sello distintivo de los videojuegos, pues es e que esta
mayormente vinculado en lainteraccion juego-jugador. Y ase hadicho que dichainteraccién
es lamanipulacién de acciones por parte del jugador que inciden en el juego. Este modo esta
asociado con el sentido del tacto por lo que la produccion o interpretacion de significaciones
parala comunicacion se daa partir de las sensaciones tactiles que poseen | os seres humanos.
De esta forma la Haptica se refiere a la ciencia que estudia como se perciben e interpretan
los fendmenos de la realidad mediante estimulos a 6rgano de la piel y el contacto con la
realidad externa. En los videojuegos la interpretacion por el modo haptico se logra a través
de las interfaces fisicas 0 controles de mando donde €l jugador gecuta los movimientos
(inputs) y que setraducen o representan en lainterfaz audiovisua (outputs). Espor |o anterior

que de ahora en adelante serdn llamadas “interfaces hapticas”.
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Esto tampoco indica que lo haptico sea una caracteristica exclusiva en los videojuegos. Por
giemplo, desde una perspectiva del soporte y la materialidad, un lector lograra producir
significaciones diferentes si esté leyendo un libro fisico o uno digital. Lejos del aspecto
textual o visual del libro, muchos lectores pueden lograr la autorrealizacion si consiguen una
edicion especial en fisico de un libro de su autor favorito, no solo por lainclusion de notas
del editor o prefacios que no estan presentes en otras ediciones, sino porque disfrutan de las

texturas, del tipo de pasta o de su tamafio (grandes obras o “de bolsill0”).

Otros g empl os de esto pueden presentarse en |os procesos de significacion discursiva: no se
puede avanzar en ladiégesis de un libro fisico si e lector no utiliza sus manos para pasar la
pagina, o s el televidente no utiliza e botdn de encendido de su control remoto para ver
algun programa de television o disfrutar de un filme. La diferencia con los videojuegos es
gue dependen de lo hdptico de formas mucho méas complejas que cualquier otro medio. En
los videojuegos € jugador no requiere apretar sdlo un botén o utilizar su dedo para pasar la
hojade un libro, sino que se ve obligado aaprender toda una serie de reglas y mecénicas para

interactuar de la manera méas adecuada con lo que se presentan en la pantalla.

Por otro lado, podria especularse desde una perspectiva de literacidad que un libro también
posee una serie de reglas sin las cudles no es posible la significacion. Por g emplo, una
persona que no sabe leer 0 que no conoce |os mecanismos para hacer un uso “adecuado” del
medio literario, es incapaz de generar significaciones discursivas puesto que Unicamente
veria secuencias de caracteres que no tienen ningun sentido. Igual mente, en cada videojuego,
existen tutoriales donde explican lamaneraadecuadadejugarlo. Esdecir, detodo el potencial
existente paradesarrollar |las mecanicasy reglas de un juego, solo serequiere de una pequefia
parte basandose en |as necesi dades particulares de cadajuego. Esto esde lamismaformaque
un libro es una instanciacion de recursos que provienen de todo un sistema linguistico. El
andisisirarevelando cOmo operan estas instanciaciones.

Detodo lo anterior se podriaresumir que, si el videojuego se observara de unamaneraformal
y muy ortodoxa, la diferencia contundente estaria basada en su materialidad: un dispositivo
electronico o digital que implica una interaccién completamente diferente a cualquier otro
medio, andlogo o no. Sin embargo, como se menciond en laintroduccion, laformalidad mas

pura no hace mas que llevar a categorizaciones estrictas, inamovibles y dicotdmicas. En
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cambio, desde una perspectiva funcional (multimodal) orientada desde una semiética social,
es posible comprender que las diferencias en los videojuegos no sblo las encontramos en
dicha materiaidad, también en la gradacion de interacciones multimodales que permiten
describir y reconocer ciertas funciones (comunicativas) paralo que estén hechos. Asimismo,
gue estan inscritos en contextos social es especificos, por o que debe considerarse que dichas

configuraciones modal es no son estructuras rigidas.

Aungue el modo haptico es indispensable en |os videojuegos, también es preciso reconocer
que & modo visual y e auditivo tienen un papel igual de importante puesto que lo que se
quiere manipular, o con lo que se interactla es o que suena 'y se representa en la pantalla.
Bajo estas ideas, en este trabajo se propone observar |os modos visual, auditivo y hptico
como € esgueleto basico de todo videojuego, mientras que los otros cuatro pueden
entenderse como 6rganos que complementan a sistema pero que no son vitales para su
funcionamiento. De manera precisa, |os modos textual, gestual y espacial seran considerados
sub-modos delo visual y € modo oral formara un sub-modo de lo auditivo. EI modo héptico

en lo que respecta a este model 0 mantiene su independencia (Fig. 2).

MULTIMODALIDAD MULTIMODALDAD ';

Figura 2. Modelo de la “Sinestesia” adaptado a la investigacion de videojuegos.

Hay que esclarecer |0 anterior a partir de una definicion muy estricta de os videojuegos: son
herramientas audiovisuales interactivas. ES decir que requieren inevitablemente de sonido
(modo auditivo), visualidad (modo visual) y de manipulacion interactiva (hgptica). Si no
necesariamente requieren de la oralidad o textualidad es porque muchas veces no hay
participantes que realicen verbalizaciones, ya sea con su voz o donde se representen textos
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escritos. De igual forma las expresiones faciales o gestuales estdn muy condicionadas a la
tecnologia o a propio estilo del juego. En cuanto a la espacialidad ésta es un poco méas
complejade explicar, pero también se dard lugar a exponerla con detalle méas abgjo.

Si se requiere observar otra perspectiva de la organizacion multimodal en 1os videojuegos,
es posible como categorias jerarquicas. Sin embargo, como ya se ha dicho, no son
prescripciones o reglas para seguir, sino que dependen mas de los objetivos de disefio. Por
gjemplo, aqui se consideraque de lostres modos €l auditivo es €l que tiene menor relevancia,
ya que un videojuego puede prescindir con mayor libertad de este Ultimo parala produccion
significativa. Bajar el volumen del juego puede ser irrelevante en algunas ocasiones, algo que
no puede decirse si lainterfaz gréfica (pantalla o monitor) estd apagada.

Sobrelo hgpticoy visual lasituacion es mas complejapero resoluble. Un videojuego depende
de la manipulacién de los elementos presentados en la pantalla a través de lainteraccidn con
la interfaz hptica o control de mando. Que se representen mas elementos 0 procesos
graficamente en la pantalla depende completamente de dichas acciones. Esto dalaventgjaa
lo hgptico. Sin embargo, una vez mas se puede decir que € jugador no sabria qué botones
presionar si el monitor esta apagado. Es decir, resultaimposible una manipulacion efectiva
Espor ello por lo que desde |a perspectiva que agui setiene, se considere lo visual por encima
del modo haptico. Por consecuenciade lo anterior, puede mencionarse que entre ladistincién
haptica y auditiva posee mayor relevancia e primero: en la mayoria de los juegos la

mani pulacion puede darse sin necesidad del sonido. (Fig. 3)

Figura 3. Esgueleto semidtico de los videojuegos.
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1.2.1 Modo visual

De acuerdo con la propuesta anterior, el modo visual seria el predominante y estaria en la
parte superior de la estructurajerérquica. Este lugar en el escalafon también parte de razones
histéricas y culturales. El privilegio del que goza € sentido de la vista para las culturas
occidentales siempre ha estado presente, pero ha ido cobrando mucha mayor importancia
desde €l siglo XIX como producto de la innovacién tecno-industrial por medio de técnicas
mas sofi sticadas para representar larealidad: el daguerrotipo, los panoramas, lafotografia, el
cine, latelevision, laimagen digital, larealidad virtual y los mismos videojuegos. Lo visua
es unacaracteristicaesencia en losvideojuegosy se presentaamanerade imégenes estéticas
0 en movimiento, es decir, que conllevan dinamicidad.

Se dice que es esencia en € sentido de que ninguin videojuego puede existir sinlo visua. En
caso contrario se podria hablar de otro tipo de juego. Es claro que en la mayoria de las
actividades |udicas se requiere de la vista para su gecucion, pero no necesariamente. Un
gjemplo serian los juegos tradicional es mexicanos como “ponerle la cola al burro”, donde lo
[Gdico depende de seguir los sonidos de los demés jugadores que guian a participante a su
objetivo mientras tiene los ojos vendados. Por otro lado, se puede debatir la existencia de
videojuegos €electronicos que no requieren de una interfaz gréfica y que su gecucion
provenga exclusivamente de otros modos como el sonido. En este caso no se estaria hablando

de videojuegos sino de otro tipo de manifestaciones |Udicas con latecnologia digital.

L os videojuegos, por tanto, dependen de una interfaz gréfica para su gecucion. Si bien los
primeros experimentos sobre juegos electronicos en los laboratorios de fisicay matemética
en Gran Bretafia 0 Estados Unidos a mediados del siglo XX no contaban con interfaces
digitales como un monitor de computadora o un televisor, si 1o hacian a través de consolas
con botones de luces. Actualmente las cineméticas, |as interacciones mecanicas, |os menus,
los personagjes, etc. no pueden ser percibidos si lainterfaz grafica (pantalla o monitor) esta
apagada y, en consecuencia, tampoco se manifestarian ninguno de los sub-modos que le
integran: €l textual, gestual y espacial.
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1.2.1.1 Sub-modo textual

Los videojuegos recurren a lo textual para muchas funciones como conceptualizaciones,
explicaciones y descripciones. Generalmente se presentan de manera externa a aparecer |os
nombres y logos de las compafiias productoras al iniciar un juego, en e menu principal, en
ciertos tutoriales de juego, como subtitulos y en los créditos. En cuanto a su aparicion en la
diégesis todo depende de la funcién. Por gemplo, en videojuegos compleos que tratan de
ser similes de la realidad a veces se manifiestan como cartas, letreros o sefialamientos que
cumplen tanto funciones estéticas como précticas. Sobre éstas Ultimas pueden ser guias que

ayudan a jugador a desenvolverse de manera més efectiva en el mundo virtual.
1.2.1.2 Sub-modo gestual

Como se ha dicho el sub-modo gestual no es determinante como recurso semidtico en los
videojuegos. Muchos de estos no utilizan personagjes humanos o antropomorfizados que
permitan dar cuenta de sus gestos. En algunos casos |0s juegos recurren a estructuras
geométricas u otro tipo de formas que son dispuestas para ser manipuladas por € jugador.
Estas estan asoci adas ajuegos de estrategia o destreza como el clésico juego de Tetris, donde
el jugador manipula una serie de figuras con e objetivo de acomodarlas de manera que

coincidan espacialmente para evitar su acumulacion en la pantalla.

Asimismo, también dependen delatecnologiao del estilo del juego. Sobre el primero se debe
reconocer la apariciéon de la tecnologia en tercera dimension (3D) a mediados de la década
de 1990, donde la corporaidad o gesticulaciones de los personajes disefiados hasta ese
momento eran representadas en dos dimensiones y con movimientos muy rigidos. Incluso
con latecnologia en 3D, esta condicién se mantuvo durante bastante tiempo. A pesar de que
los escenarios podian girar en 360 grados, cuando un persongj e hablaba no se manifestaban
expresiones faciales. Por supuesto, con € paso de nuevas tecnol ogias audiovisual es aplicadas

en |los videojuegos la situacion cambi o rapidamente.

En cuanto a estilo es precisamente eso. Incluso cuando hoy se tienen tecnologias como la
fotogrametria que permite definir y representar digitalmente con precision la estructura de
cualquier objeto del mundo fisico, incluidos seres humanos, hay algunos juegos que recurren
a personajes humanos o figuras antropomorficas pero que deciden utilizar otras estrategias

de representacion. Por gy emplo, actualmente hay impul sos nostalgicos en la industria donde
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se disefian juegos con recursos utilizados en €l pasado como latecnol ogiaen dos dimensiones

y en 8 hits, dando la apariencia de que e juego es de la década de 1980.
1.2.1.3 Sub-modo espacial

El modo espacia esta presente en todos los videojuegos. La teoria cultural-formalista de
juegos expuesta por € historiador y filésofo neerlandés Johan Huizinga, admite que
indudablemente se necesitade un tiempo y espacio parala e ecucion del juego basado en una
interrupcion de lareaidad y donde se manifiesta plenalibertad (2007, p.20-21). Todo lo que
se encuentra dentro de dicho espacio son objetos de juego y a sus participantes los llama
“jugadores”. Aquel jugador que decida romper las reglas se llamar4 “tramposo” y quien

decida salirse del mismo sera un aguafiestas o un “aguafiestas” (2007, p.27).

Parecieraentonces que el espacio juegaun papel determinante en |os videojuegos (y de hecho
lo hace), pero su carécter significativo no resulta tan determinante como la visualidad en si.
En un videojuego resulta imposible detectar €l espacio si la pantalla esta apagada, aunque
esto solo tiene validez si se comprende € espacio desde una perspectiva digital o virtua. El
modo espacial puede observarse entonces de dos maneras, como virtua o fisico: El primero
seria el ya mencionado espacio inscrito dentro de lainterfaz gréficay e segundo seria todo
aquel externo a €lla, por gemplo, la sala o la habitacion donde se encuentra el jugador. Sin
embargo, lo significativo a partir del espacio fisico resultaimposible si €l propio videojuego
no puede presentarse de manera visual en la pantalla. De nada le sirve al jugador tener una

sala disefiada para € disfrute del videojuego si no posee unainterfaz grafica.
1.2.3 Modo auditivo

Como se dijo, e modo auditivo esta en estrecha relacion con e visual. No por nada €
videojuego es considerado una herramienta audiovisual. A lo largo de la historia mediatica
lo visual y lo auditivo han jugado un papel importante en cuanto a la produccion de
significaciones. Sin embargo, hay que reconocer que no en todos | os videojuegos se requiere
del sonido parajugar. En muchos casos bajar el volumen del televisor o del monitor no afecta
sustancial mente |a g ecucion de éstos, amenos que sean juegos disefiados especialmente para
lamusica o que dependan del sonido. Por eso, a pesar de que € sonido sea muy importante
y ocupe un lugar alto en lajerarquia de modos, generalmente se le puede encontrar apenas

en un escal6n mas abajo que @ visual, incluso del haptico.
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1.2.3.1 Sub-modo or al

El modo ora no es muy determinante puesto que en muchas ocasiones los juegos se
componen de sonidos, pero no de voces emanadas de seres 0 entidades. Y a se ha dicho que
aveces |0s objetos con los que interactlia el jugador no son més que figuras geomeétricas que
cumplen ciertas funcionalidades que no incluyen algun tipo de expresion. Asimismo, en una
gran cantidad de juegos, pese a que los personges son humanos o antropomorficos, no son
disefiados para producir ningun tipo de verbalizaciones. Por otro lado, vale la pena recordar
gue esta jerarquizacion no es una norma. Existen excepciones como Just Sing o Rock Band
que estén creados precisamente para que canten los jugadores como s estuvieran en un

karaoke o fueran los vocalistas de una banda de rock.
1.2.4 Modo haptico

El modo haptico es un caso muy interesante ya que solo fue posible reconocer su valor
cientifico hace tan solo unas cuantas décadas atras, cuando la cienciay la alta tecnologia
comenzaron a ser mas determinantes en las sociedades contemporaneas. La nueva “ciencia
del tacto” ha logrado grandes avances y ha permitido reconocer la labor de este sentido &
gue se le considerala delgadalinea que marcala diferenciatangible entre la corporeidad y la
realidad que todo lo rodea. El hecho de su reciente reconocimiento no significa que no haya
estado ahi, por e contrario, no tomarlo en cuenta seria omitir un aspecto muy importante en

lahistoriay evolucion del Homo sapiens.

Como los demés sentidos, €l tacto en los seres humanos es mas que una manifestacion del
proceso evolutivo que le permite su adaptacién y supervivencia. A nivel antropoldgico, €
tacto es un recurso muy importante parala construccion de significacion y, por ende, parala
transformacién sociocultural: La vestimenta se desarroll6 para evitar pasar frio en las
primeras épocas de la humanidad; la educacién y sociedad espartana se erigio a partir de la
resistencia del cuerpo humano; las armaduras medievales mitigaban el dolor a reducir las
heridas de guerraa mismo tiempo que otorgaban status social y, en el periodo victoriano, €
placer sexual resultd ser méas un asunto de interés cientifico que de satisfaccion plena. Las

préacticas hedonicas con €l cuerpo incluso conllevaban penas judiciales.

En los videojuegos el modo haptico se manifiesta através de |os controles de mando con los

gue interactla el jugador (teclado, ratén, control de mando, guantes 0 mancuernas digitales,
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casco de realidad virtual, etc.). Estos permiten gecutar las acciones necesarias para
desenvolverse en €l juego y sin los cudles seria imposible el progreso en € mismo. A
diferencia de un filme, donde predominan los modos auditivo y visual, en el videojuego €
jugador manipula activamente |o representado y de €l depende lainteraccion con lamaquina.
Es por esto por lo que el modo haptico resulta esencial en estas herramientas tecnol égicas y

Se encuentra, si no, en e mismo nivel que e modo visual.

Asi como o hdptico se manifiesta en laevolucion biologicay cultural de los seres humanos,
las representaci ones hapticas en interfaces (interfaz haptica) también han cambiado alo largo
del tiempo en la historia de los videojuegos. Desde pequefios controladores en laboratorios
tecnol 6gicos amediados del siglo XX hastalatecnologiade realidad virtual, pasando por los
joysticks de Atari o la aparicion de gatillos de disparo en €l Nintendo 64, lainterfaz haptica
ha sido constante y cada vez es mas importante en la industria de la alta tecnologia digital.
Lo haptico en los videojuegos es sdlo una aplicacion més de lo que se esta desarrollando
dentro de la ciencia del tacto o las Ciencias de la Computacion a partir de éreas como la

Ergonomiay la mencionada HCI.

A manera de resumen, se ha dicho que € esqueleto semidtico primordial con € que se
sostienen |os videojuegos estd hecho de los modos visual, auditivo y haptico. Sin embargo,
al considerar principales las caracteristicas de que un videojuego no puede existir sin ser
percibido visualmente ni ser gecutado interactivamente, e modo auditivo quedaria
significativamente en un peldafio méas abajo. Asimismo, |os sub-modos son muy importantes,

pero no cumplen funciones basicas y en muchas ocasiones son innecesarios.

24



1.3 ENFOQUE COGNITIVO
1.3.1 Procesos cognitivos

A pesar de que la multimodalidad se comprende y se registra a partir de la descripcion de
modos, la significacion ocurre como procesos en la mente de |os interpretantes, es decir, en
la mente de los seres humanos. Una comunicacion efectiva es cuando los model os mentales
de cada uno de los sujetos inmersos en e contexto comunicativo han conseguido significar
lo que se ha enunciado o producido. Esto no necesariamente implica que los modelos
mentales de |os interpretantes coincidan exactamente con e de quien produjo € mensgje. A
decir verdad, cadaindividuo tiene sus propios model os basados en perspectivas ontogénicas,
es decir, en su propia historia individual, incluyendo todas sus experiencias significativas

pasadas y en las formas como |e son dados |os mensgjes.

Si hipotéticamente se diera el caso que en una conversacion entre dos personas |os model os
mentales coincidieran, no se estaria hablando de comunicacion. Unade |as caracteristicas de
la comunicacion es que un interpretante reaccione a estimulos externos por parte de un
enunciante (rhetor o retdrico) quien espera producir un efecto de reaccién en la persona a
quien va dirigido su mensaje. Si ambos model os mentales fueran iguales, no existiria dicha
reaccion porque yatodo estuviera esperado en la mente interpretante y realmente no existiria
como tal informacion nueva para significar. En caso paraelo, s no existiera ninguna
coincidencia de los model os mental es tampoco existiria significacion.

Asimismo, las interpretaciones de la realidad que permiten formar model os mentales estan
mediadas por las experiencias particulares de los individuos, por su relacion con otras
personas 'y por €l contexto que les rodea. Recuperando las ideas de la Semiética Social, €

papel de los contextos donde se g erce la comunicacion es muy importante:

La comunicacion siempre ha estado y seguira estando sujeta a las circunstancias sociales,
culturales, econdmicas y politicas. Los entornos, las condiciones, las elecciones estan
mediadas por |os intereses de los miembros de |os grupos sociaes para que las précticas, los
recursos y las tecnologias de la comunicacion respondan, a diferentes ritmos en diferentes

momentos, alos desarrollos sociaes, econdmicos y tecnol ogicos. (Kress, 2010, p.19)

Si bien la Semidtica Social se interesa del contexto comunicativo, su enfoque multimodal

también implica que se reconozcan |0s procesos, las técnicas, las herramientas, |os métodos
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y losrecursos para producir dichas significaciones en la comunicacion. Esto se resume como
el uso de recursos semidticos para producir o “disefiar” un mensaje, ya sea de manera textual,
visual, auditiva, hptica, espacial, etc. Estos recursos estan condicionados sociocultural mente
de dos maneras. 1) en un nivel significativo las sociedades producen interpretaciones de su
realidad o de si mismas de diversas formas. Actualmente la sociedad occidental se sustenta
maés de |os recursos audiovisuales para producir significaciones que otro tipo de culturas. Y
2) en un nivel historico-tecnologico hoy las sociedades disponen de més recursos técnicos

con los que pueden ayudarse para producir dichas significaciones.

Con lo anterior se accede a que los modelos mentales de los individuos también se
construyen a partir de lainterpretacion delas representaciones de larealidad que le son dadas
en su contexto sociocultural, mediante la combinacién y configuracion de modos o recursos
semidticos orquestados para que cumplan funciones especificas en la comunicacién. El
resultado de dicha interaccion comunicativa entre los individuos coincide con un objetivo
general que es transformar o “redisefiar” dicha realidad de acuerdo con los fines que busque
el individuo en un nivel micro, o la sociedad en un nivel macro. Es por ello por lo que €

aspecto retorico y las relaciones de poder resultan ser esenciales para esta teoria.

Como se menciond anteriormente con la propuesta de Bateman, para analizar las nuevas

tecnologias digitales desde la teoria de la multimodalidad, es necesario tomar en cuenta la
nocién de Interaccion Humano-Computadora (HCI). Esta Ultima es considerada un campo
de investigaciones multidisciplinario que involucra la ergonomia, la ciencia computacional
y las ciencias cognitivas, y que tiene como uno de sus objetivos principales e disefio de
herramientas que faciliten lainteraccién entre e usuario y una computadora. En este sentido,
los videojuegos son herramientas computacionales con fines de entretenimiento que son
disefiados con estrategias cognitivas y modos especificos previamente seleccionados que
permiten logran significaciones en los jugadores.

Paralograr su cometido, laHCI se vale no solo de estrategias que provienen desde lamirada
del disefiador, también implica e conocimiento sobre los usuarios. De esta manera la
“experiencia del jugador” (UX) se convierte en uno de los ejes principales para la
investigacion en laHCI. Lainvestigacion de la UX en los videojuegos tiene como objetivo

gue laexperienciadel jugador sealo mas sencilla, concisay placenteraapartir de lablsqueda
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de una coincidencia, 0 mejor dicho aproximacion, entre los modelos mentales tanto del
disefiador como del jugador (Hodent, 2019, p.16). Es decir, que &l jugador, a pesar de contar
con su propio bagagje individual, socia y cultural, sea capaz de significar |0 més preciso

posible el mensgje que esta tratando de enviar € disefiador del videojuego.

La forma de como nuestra mente interpreta todo lo que le rodea no implica la tradicional
perspectiva mimética de que la realidad es procesada de manera directa y transparente a
través de nuestros sentidos como si solo fuera el reflgjo de un espejo. A decir verdad, para
lograr cualquier significacion se requiere de procesos mentales que mucho distan de esta
postura. Lo que logramos interpretar sdlo son representaciones de la realidad. Este proceso
cognitivo se puede resumir a grandes rasgos en tres pasos. la estimulacién de células
receptoras producida por objetos que reflgjan o emiten energia (fisico), procesamiento de
dichainformacién sensorial otorgandoles un sentido (organizacional) y, por ultimo, el rasgo

que da acceso ala cognicion (semantica).

De una manera amplia y muy simplificada, en la cognicion es posible reconocer cinco
procesos cognitivos clave paraentender un poco su funcionamiento: lapercepcion (recepcion
de las sensaciones externas por medio de los sentidos), la atencién (priorizacion de ciertos
elementos externos a momento de percibir), la motivacion (conductas guiadas por
mecani Smos externos e internos), la emocion (excitacion fisicay psicologica) y lamemoria
(codificacion, almacenamiento y recuperacion de informacion). Todos estos procesos actlan
de maneracasi instantaneay simultaneadetal formaque no es posible entenderlos de manera
adadamésalade andlisis (Fig. 4).
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Figura 4. Procesos cognitivos y métodos propuestos por Celia Hodent.

La cantidad de investigaciones que se han realizado en las ciencias cognitivas para cada uno
de estos cinco procesos inmersos dentro de la cognicién aln resultan muy pocos para
comprender como opera la mente de manera global. Sin embargo, desde mediados del siglo
XX hahabido grandes avances y algunas hipétesis han pasado ala calidad de teorias para ser
aplicadas en ciertos estudios. Para este trabajo se han propuesto las aproximaciones de la
psicologa cognitiva Celia Hodent, inscritas en su obra “The Gamer’s Brain. How
Neurosciences And UX Can Impact Video Game Design” (2019).

Como activa investigadora en grandes centros dedicados a la investigacién de la psicologia
y los videojuegos, asi como haber trabajado dentro de grandes estudios de videojuegos como
Lucas Arts y Epic Games, Celia Hodent propone algunas estrategias cognitivas y métodos
que son utilizados con regularidad por laindustria de |os videojuegos parallamar la atencién
de los jugadores o sujetos de consumo. Para llo, recurre alos cinco procesos mencionados
en lafigura 4 (percepcion, atencidn, motivacion, emociéon y memoria) que le sirven de base
paracomprender en qué lugar operan estos métodos del disefio de juegos. A continuacion, se
presentan | as caracteristicas méas importantes de cada uno de estos procesos y algunas de sus

aplicaciones metodol 6gicas en € disefio.
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1.3.1.1 Percepcion

La percepcion es un constructo mental (subjetivo) que percibe la realidad por medio de
sensaciones que toman forma de representaciones creadas dentro de la mente de |os sujetos
cognoscentesy que les ayuda a detectar, guiar y anticiparse a movimiento de los objetos que
se manifiestan en su realidad. Algunos elementos que influyen en la percepcion pueden ser
los conocimientos previos, experiencias pasadas, motivaciones de los individuos, horizontes
de expectativa, asi como € ambiente natural o socio cultural que le rodea: € contexto.
Asimismo, la percepcion no esta exenta de ilusiones dpticas. De ahi que Hodent reconozca
necesarioslos principios dela Teoriade la Gestalt: fondo/figura, multi-estabilidad, encuadre,
Simetria, similitud y proximidad (2019, p.26-31).

El fondo/figura es un mecanismo discriminatorio a que recurre la mente para eliminar la
ambigiedad que puede suscitar la realidad, es un mecanismo selectivo que da certeza. La
formamas comun paragjemplificar este problema eslaimagen donde esimposible distinguir
si lo que & perceptor tiene de frente es una copa o dos caras que forman la silueta de la copa.
De acuerdo con las necesidades del sujeto y su mente, éste sabré seleccionar si le quiere dar
mayor prioridad alacopao alas personas. Si |a eleccion son las dos personas éstas se vuelen
el focoy lacopaé fondo, o viceversa. En cuanto ala multi-estabilidad ésta eslaideade que
es imposible que la mente perciba los dos elementos a la vez. La mente requiere de esta

discriminacion para lograr una “estabilidad” con la realidad.

Sobre € encuadre este sugiere que la mente tiende a llenar espacios y percibir objetos
completos y no la suma de sus partes. Aunque un conjunto de imagenes aparezca como
separadas, la mente buscara llenar esos espacios. De acuerdo con Hodent, este espacio
negativo tiene implicaciones muy determinantes para el disefio (2019, p.28) pues defiende la
idea delo significativo del vacio. El mecanismo del encuadre esta asociado con |os restantes
mecanismos basado en vincul os asociativos. Si 10s el ementos son similares, estan proximos
0 son simétricos, tienen mayor probabilidad de ser reconocidos como conjuntos, es decir, que
formen un vinculo o0 asociacion a partir de estas caracteristicas.

En | os videojuegos a gunos € empl os que puedan dar cuenta de lainfluencia de la percepcion
en el disefio son: ladisposicion, presentacion, omision 0 minimizacion de ciertos objetos para

mostrar su funcién; la colorimetria; |as aglomeraciones iconicas basadas en su similitud; los
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enfoques de camara y €l resalte de los persongjes principales que utiliza € jugador con
respecto alos persongjes secundarios o los no jugables (PNJ). Sobre el enfoque de camara, y
aunque Valiant Hearts no recurre a este recurso, vale la pena mencionar los trabajos de
Alexander Galloway (2005) que se basan en € disefio de la perspectiva en primera persona

0 POW, un recurso utilizando tanto del cine como en |os videojuegos.
1.3.1.2 Atencion

La atencidn se entiende como |os recursos cognitivos que se disponen para la seleccion de
informacion y ala prioridad que le damos de acuerdo con su relevancia. La atencion esta
ligada a la percepcion en cuanto a que es capaz de enfocar o minimizar ciertos elementos
percibidos seguin funciones especificas. La atencidn puede ser activa (consciente) o pasiva
(detonada por estimulos) y enfocada (selectiva) o dividida (multitasking). Una propuesta de
Hodent es la Teoria de la Carga Cognitiva, que parte del principio de que los recursos
atencionales de los seres humanos son limitados y por lo tanto es méas productivo o existe un
mayor aprendizaje si se centran todos los esfuerzos en una solatarea que en varias. En caso

contrario podria presentarse lo que llama una “sobrecarga cognitiva” (2019, p.52-53).

En d disefio de juegos se debe tomar en cuenta, por € emplo, gue algunos jugadores pueden
ser més experimentados que otros y que les costard menor esfuerzo realizar agunas tareas
puesto que ya estan mas familiarizados con las mecénicas o las disposiciones de las figuras
representadas en lainterfaz gréfica. Esto es, que ya no requieren el esfuerzo necesario y la
atencion para realizar ciertas acciones, permitiéndole decantarse por otras. A diferencia de
un jugador experto que solo se centraen lainterfaz gréfica, la atencion de un jugador novato
se centrard también en lainterfaz hptica. Esto es porque tratara de asociar lo representado
en la pantalla con las mecanicas del control de mando que esta aprendiendo. El resultado es

un peor desempefio porque que no se centra en ningun el emento especifico (multitasking).

En algunas ocasiones cuando | os disefiadores requieran que € jugador centre toda su atencion
en un obstaculo o0 enemigo porque es trascendental para la historia, recurriran a un disefio
(colores, disposiciones, formas, etc.) que obligue a llamar la atencién del jugador. Esto
significa que la atencion es pasiva ya que no es tanto lamotivacion o voluntad del jugador la
gue decide donde debe enfocarse, sino que son estimul os que |e son dados premeditadamente.
Un gilemplo de atencidn activa seria cuando el jugador prefiera pasar € rato observando €l
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pai sgje de un mundo virtual en lugar de los eventos trascendental es o significativos que estan

ocurriendo en el mismo escenario 0 espacio de juego.
1.3.1.3 Motivacion

Sobre este elemento Hodent est4 consciente de que no existe un “consenso de una teoria
unificada de la motivacion humana que apunte nuestros impulsos y deseos en un mapeo
claro” (2019, p.59). Por otro lado, si afirma que ésta se da como la busgueda de satisfaccion
de impulsos y deseos sujetos en gran medida por € instinto de supervivencia (alimentacion
o0 sexualidad). De ahi que la motivacion provenga de impul sos intrinsecos como puede ser la
produccion hormonal en € sistema limbico, e impulsos extrinsecos, basados en las
injerencias quetiene el ambiente sobre los seresvivos. Algunasteorias que considera Hodent
son: laLey de Hull sobre e refuerzo, la Teoria de la recompensa de Skinner y la Teoria de
la auto-determinacion (SDT) de Edward Deci y Richard Ryan.

En & disefio de videojuegos la motivacion es muy importante. Un videojuego que ho motive
a los jugadores sera observado como un fracaso comercial a pesar del dinero que se haya
invertido en éste. De manera extrinseca la motivacion dependerd, por giemplo, de si una
historia en € juego esta bien narrada y que invite a jugador a continuarla, o s las
recompensas obtenidas al superar obstaculo o vencer aun enemigo corresponden al esfuerzo
que se redizd. De manera intrinseca, la motivacion puede venir de las ganas de una
superacion persona a tratar de romper algun récord establecido y buscar reconocimiento
social en la comunidad “gamer”. O simplemente por cuestiones autotélicas. es decir, que €

propésito se hallaen si mismo: es el hecho de jugar por jugar.
1.3.1.4 Emocion

Laemocién es calificada por Hodent como una excitacién psicol 6gica que se transforma en
un sentimiento a través de un proceso cognitivo (2019, p.73). Es decir que es larespuesta a
estimulos no racionalizados pero que estan en vias de serlo. La emocion influye en la
motivacion, pero a mismo tiempo se ve bao la influencia de la percepcién y la cognicién,
por lo que en un estado adecuado puede influir en los procesos de aprendizge. Algunas
teorias que reconoce es la Teoria de la valoracion de Lazarus (los juicios evocan una
respuesta emocional); la Teoria de las seis expresiones universales de Paul Ekman (miedo,

enojo, disgusto, tristeza, felicidad y sorpresa) que pueden manifestarse a través del rostro
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humano y sus movimientos corporales, o la Teoria de los marcadores somaticos de Antonio

Damasio (basados en la expectacion de lo que puede ocurrir tras un comportamiento).

Asimismo, esto se puede complementar con los trabgjos de Vittorio Galese y Shaun
Gallager. En su obra“Neuronas Espejo, Simulacién Corporeizaday las Bases Neuralesde la
Identificacion Social” (2011) define que las “neuronas espejo son neuronas pre-motoras que
se activan tanto cuando se gjecuta una accion como cuando se observa que larealiza algun
otro” (p.36). En “Empathy, Simulation, and Narrative” (2012) Shaun Gallager extiende la
idea de que las neuronas espejo son cruciales para establecer un enlace empético entre
individuos, asumiendo que un comportamiento geno es significativo porque e propio
observador o puede redizar. De ahi la idea de que una accidn que realice o emocién que
exprese una persona, genera emociones simuladas en otra persona, aunque no las
experimente directamente. Empero, esto también gueda condicionado por €l espacio donde

se presentan las emociones: las |&grimas no son las mismas en una boda que un velorio.

De acuerdo con Hodent, laemocion es de sumaimportanciaen € storytelling, es decir, enla
formay e contenido de la historia. La creacion de lazos emocional es con |0s persongjes del

discurso es vital para que un jugador mantenga la participacion voluntaria 0 engagement
(2019, p.80), principalmente con aquellos que utiliza e jugador: laagenciaidad. Laemocién
puede ser reforzada con otros elementos como es la banda sonora colocando las piezas
musicales adecuadas ante un evento de tristeza, de alegria o conflicto. En un aspecto mas
externo, a igua que lamotivacion, las emociones estdn muy ligadas a disefio de mecanicas
y ladificultad. Por g emplo, la sensacion de derrota puede generar emociones negativas.

1.3.1.5Memoria

Lamemoriasirve paracodificar, almacenar y recuperar informacion. Las formas de memoria
gue han sido catalogadas son: memoria sensoria, memoria de trabgjo y memoria a largo
plazo. Lamemoriasensorial parte delapercepciony esde sumaimportanciaparalaatencion.
La memoria de trabgjo es una forma de memoria a corto plazo donde se produce la
codificacion de la informacion. Por dltimo, la memoria a largo plazo es la encargada del
almacenamiento de informacién relevante que puede ser recuperada tiempo después. Esta

memoria se divide en dos: declarativa (explicita) o procedural (implicita). La declarativa es
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memoria de tipo consciente mientras que la procedural da cuenta de la informacién que no

es recordada hasta su evocacion en ciertos contextos y por diversas causas (2019, p.41-45).

En e disefio de videojuegos la perspectiva cognitiva de la memoria puede considerarse para
la creacion de tutoriales o guias con los que € jugador logra aprenderse las mecanicas y
reglas del juego. Asimismo, se pueden disefiar “recordatorios” para ayudar al jugador a
reconocer en qué parte del juego o en qué momento de la historia se quedd justo cuando
vuelva a retomar el videojuego después de haberlo dgado por algun tiempo. Estos
recordatorios pueden manifestarse como la reaparicion de tutoriales para las mecanicas o
cinematicas en las paginas de carga. Hodent también es clara al mencionar que “las imagenes

son mejor recordadas que sus contrapartes en palabras” (2019, p.43).
1.4 ENFOQUE COGNITIVO Y MULTIMODAL EN EL DISENO DEL DISCURSO

En resumen, se podria entender a los videojuegos como herramientas comunicativas
electronicas disefiadas gracias a las posibilidades tecnol égicas que disfrutan |las sociedades
contemporaneas y que cumplen con una variedad de funciones tal y como la ensefianza, la
divulgacion, el entretenimiento, ladistencion, etc. Laformaen cémo logran dichos objetivos
depende del uso, manipulacién y configuracion de los recursos semidticos disponibles en
dicha sociedad basdndose en modelos mentales de los sujetos cognoscentes que la
conforman. Por gemplo, s la publicidad que se le da a un videojuego educativo (de
matematicas) coincide con lavision de un secretario de educacion publica, dicho funcionario
podrd, o no, considerar si recurre alos servicios del juego parala promocion educativa en su

comunidad. Sea cua sea el resultado, se ha efectuado un acto comunicativo.

Si el desarrollador del juego buscaba vender su producto a secretario, también debi6 de
haberse puesto en los zapatos burocréticos. Es decir, e disefiador debié de haber pensado
sobre los nifios que utilizarian su juego, su escolaridad, la dificultad de los problemas
matematicos, la difusion, la inversién econdémica para €l juego, €l presupuesto estatal, etc.
De ahi que €l disefio recurra a dos dimensiones significativas o tenga en consideracion mas
de un modelo mental a que dirigirse: uno dedicado a convencer a los politicos y uno que
agrade alos estudiantes. Esto complicael uso de herramientas o recursos semiéticosy reduce
su abanico de posibilidades. Sin embargo, esto también motiva un impulso creativo en €l
disefiador por verse obligado a seleccionar recursos que funcionen para ambas dimensiones.
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El resultado serian configuraciones semidticas nuevas que operan en e contexto social. Es

decir, que se esta redisefiando €l espacio socio-semidtico.

Podria decirse que e desarrollador, a haber trabajado en una prestigiosa productora de
videojuegos, estd consciente de las estrategi as cognitivas alas que debe derecurrir paralograr
gue los estudiantes participen activa 'y voluntariamente con su juego. Asimismo, sabe que
esas estrategias que motivan y generan emociones en |os jugadores-estudiantes no deben de
verse opacadas por recursos semiéticos mal dispuestos. Por gemplo, € disefiador no debe de
emular operaciones mateméticas tal y como |o hacen los profesores en las escuelas. Si fuera
el caso, serepetirialaactividad y de nada serviriael videojuego educativo. El disefiador debe
de recurrir a una disposicion semiética que llame la atencion de los estudiantes de tal forma

gue no sientan que estan aprendiendo en un aula de clases.

Cuando todo esta arreglado € videojuego es aprobado por € gobierno y se distribuye en la
comunidad educativa. Ahora todos |os nifios aprenderdn mateméticas de una nuevaformay
mientras estan jugando. Si serecurre alo que se menciond en laintroduccién, lo primero que
se obtiene de esto es otra respuesta a lo que se habia dicho sobre los videojuegos: a todo
juego le corresponde la caracteristica del entretenimiento, pero su gradacion de diversion y
placer no necesariamente eslineal, pues laformaen como entretiene puede variar de acuerdo
con otros requerimientos. Esto conlleva a un segundo punto de que existen distintas
dimensiones operando sobre é que no necesariamente promueven €l entretenimiento asi sin

mas. Aqui también se manifiesta unainstruccién pedagdgica.

En todo caso, dentro de las consideraciones del desarrollador, debié haber estado la que
sugiere que en € juego se debe privilegiar la dimension del entretenimiento sobre la
pedagdgica. El objetivo es que los nifios aprendan matematicas jugando sin que sientan que
estan aprendiendo o estan siendo aleccionados. Si @ videojuego es efectivo, los nifios
aprenderan asumar sin saber que o estan haciendo o aceptéandol o voluntariamente, dejandose
llevar por e flow del juego. En este caso, ni € funcionario publico ni los padres de los nifios
objetaran e uso de videojuegos. Al final, sus hijos estaran sacando mejores resultados
escolares. Sin embargo, habra que preguntarse si esta misma apreciacion eslamismaen los

videojuegos sobre otro tipo de discursos mas al€ados de |as ciencias exactas.



El caso de la “Masacre de Columbine” en Estados Unidos en 1999, donde unos estudiantes
ingresaron en una escuela con armas con las que acabaron con la vida de varios comparieros
y profesores, fue atribuido a un videojuego del género de disparos, aungque este aspecto
posteriormente fue considerado irrelevante para el FBI (Donovan, 2010). Sin embargo, este
solo ha sido € caso mas llamativo de toda una serie de actos de desprestigio hacia los
videojuegosalo largo de su historia. Sin hacer alusién adilemas éticos o morales, hasta ahora
no existen pruebas contundentes que asocien directamente la violencia con |os videojuegos.
Lo que si se puede considerar es el efecto de los discursos. El juego de disparos vinculado a
la masacre implicaba dispararles a razas extraterrestres, no a humanos. Imaginar una
situacion similar en juegos donde los estadounidenses le disparan a terroristas de Medio

Oriente o soldados alemanes durante la Segunda Guerra, conlleva a otro tipo de cuestiones.

Y ano se trata de aprender operaciones matematicas basicas, se trata de la representacion de
seres humanos, inscritos en una narrativa y que cumplen acciones especificas que se le
encomiendan a jugador. Aungue la dimensién del entretenimiento se mantiene, aqui la
cuestion de laensefianza matemati ca desaparece. Empero, como en el caso delos simuladores
de guerra como America’s Army, podria decirse que la dimension pedagbgica y
adiestramiento se mantiene a través de practicas militares. se le esta ensefiando a los
jugadores estrategias y técticas reales del gército estadounidense. Y no sélo eso. Se esta

hablando de un juego realizado con recursos publicos por las fuerzas armadas de ese pais.

So6lo basta ingresar a la direccion de internet de America’s Army para que aparezca un
hipervinculo que te redirija autométicamente a la pégina de reclutamiento del eército
estadounidense, donde explican los “beneficios” de realizar una carrera profesional como
militar. Claro que este es un caso donde manifiestamente se glorificala guerra. Sin embargo,
no todos los mensajes de |os juegos se pueden acceder de la mismamanera. No es|o mismo
un videojuego de guerra que uno sobre matematicas. Pero un videojuego de mateméticas
tampoco esta libre de este potencia discursivo. Como se hadicho, € desarrollador conoce y
hace uso de estrategias cognitivas para llamar la atencién y recurre ala comprension de su
espacio socia (socio-semiotico) para modificarlo. Es decir, que conoce los mejores

mecanismos para la efectividad comunicativa, incluso la manipulacion.
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Esta situacion no es distinta a los videojuegos que hacen uso del pasado. A decir verdad, es
aun més compleja. Arriba se mencioné que las sociedades occidentales tienen una cultura
histérica muy versétil. El uso que le dan a la historia se manifiesta en los videojuegos de
multiples formas. algunos presumen representar la realidad tal y como lo fue (Medal of
Honor); otros la utilizan nada mas como ambientacion o fondo (Wolfenstein); hay quienes
ocupan a persongjes historicos en historias ficticias (Asterix); otros combinan zombis con
nazis (Cal of Duty); otros simulan batallas histéricas (Total War) y otros ludifican la
evolucion de los sistemas econdmicos (Age of Empires; Civilization). Asmismo, muchos
juegos pueden estar ambientados en € mismo contexto, pero su funcion es diferente. Cabe
recordar que el objetivo de este trabajo no pretende demostrar el grado de “realismo”, sino

mostrar mecanismos de como logran producir tal o cual efecto comunicativo.

Es por todo esto, € valor que posee comprender a videojuego como una herramienta
multimodal y que utiliza las estrategias de las ciencias cognitivas para la produccion
comunicativa. Asimismo, demuestra la exigencia del analista del discurso de comprender
estas manifestaciones socioculturales y desarrollar mecanismos para su investigacion de una
manera mas sistematizada. La primera pregunta seria por donde se debe de comenzar.
Aunque ya se ha identificado las formas como se puede desmembrar € mensgje (enfoque
multimodal) y desde qué estrategias (enfogque cognitivo), el proceso de andlisis alin queda
por dilucidarse. La propuesta aqui es que, asi como |os procesos humanos son comprendidos
por su propia narrativa e historicidad, también se puede comprender la estructura de las

representaciones como procesos comunicativos o discursos.

Hasta ahora se ha propuesto que la configuracién de los recursos semidticos en los
videojuegos basados en estrategias cognitivas, tienen la funcion de producir mensajes
especificos. Significar e mensaje depende de una aproximacion entre los modelos mentales
tanto del productor del mensgje (retérico) como del receptor (interpretante), es decir, del
disefiador del videojuego con del jugador. Si bien ya se menciond que Gee fue @ primero
guien considerd la funcion comunicativa en los videojuegos, también es de |os primeros en
reconocer el deber del analistadel discurso paratrabajar con estas herramientas. Ademas, se
reconoce €l esfuerzo deir un paso mas allay vincularlos con la multimodalidad:

El andlisis discursivo es un campo de la linglistica que analiza como se utiliza el lengugje en

contextos especificos. No es un campo en € que |os jugadores hayan mostrado mucho interés
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y losanalistas del discurso han mostrado poco interés en | os videojuegos, apesar de que existe
un interés emergente en la multimodalidad (palabras, imagenes y sonidos mezclados). La
gente, por supuesto, ha estudiado como €l lenguaje se utiliza en los juegos, pero ho han hecho
uso del andlisisdel discurso paraestudiar alos videojuegos como formas comunicativas. (Gee,
2015, p.1)

La cita anterior proviene de “Unified Discourse Analysis” (Gee, 2015) El objetivo de dicha
obra es desarrollar herramientas de andlisis para |os videojuegos por medio de la reflexion
de elementos y topicos centrales en la Linguistica, principalmente de la sintaxis y la
semantica. Para Gee, 10s juegos comunican a través de conversaciones. Sin embargo, esta
percepcién conversacional trasciende los niveles de lalinguisticatradicional. Lainclusion de
temas como |lo multimodal le da las herramientas basicas para definir que los juegos se
comunican através de recursos semioticos que le permiten la construccién y transmisiéon de
discursos. A su vez, agrega que dicho proceso comunicativo se da dentro de relaciones entre
el juego, @ jugador y e mundo. Esto es, que la significacidn no necesariamente se da con lo
representado en la pantalla o o que se escucha en las bocinas (modos visual y auditivo),

también requiere lainclusion del jugador y su espacio (modo haptico).

Si bien ya se ha mencionado la relacion del jugador con € juego, ésta solo se ha realizado
tomando a desarrollador y la compafiia como los agentes que intervienen en la produccion
y transmision de los discursos. Sin embargo, para reforzar tedricamente la perspectiva
comunicativa vale la pena tomar en cuenta las investigaciones del tedrico lan Bogost. El
también desarrollador de videojuegos propone una perspectiva tecnol gica para la creacion,
transmision y recepcion de discursos a partir de la comprension de cdmo es que operan 1os

procedimientos computacionales, en este caso de |os videojuegos:

El software se compone de algoritmos que molden la forma en que se comportan las cosas.
Para escribir procedimentalmente, un autor crea un codigo que impone reglas para generar
algin tipo de representacion, en lugar de crear la representacion en si. Los sistemas
procedimentales generan comportamientos basados en modelos que a su vez se basan en
reglas; son maguinas capaces de producir muchos resultados, cada uno conforme alas mismas
pautas generales. El procedimiento es e valor principad de la computadora, que crea

significado através de lainteraccion de algoritmos (2007, p.4)
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Si bien lacitaanterior puede parecer complicada, es mas sencilladelo que parece. Asi como
existen modelos mentales o representaciones que deben comprenderse como pProcesos
comunicativos, las computadoras también son programadas para realizar representaciones
gue permiten un procedimiento (proceso) comunicativo. Sin embargo, para Bogost, estas
representaciones que se manifiestan audiovisualmente son construidas a su vez, por codigos
hechos con lenguagj es de programaci én. Esto puede traducirse através del siguiente egemplo:
adiferencia de pintar una casa en un lienzo, en los videojuegos se requiere una instruccion
previa de que se requiere pintar una casa en dicho lienzo. Es alo que se refiere cuando dice
gue se crea una representacion, pero no la representacion en si: primero se expresa como

codigo informético, luego como la representacion esperada.

L as 6rdenes de programacién se configuran como proposiciones [ogicas a partir de codigos
binarios. si / no. Si las érdenes aumentan y se insertan nuevas funciones en un solo cédigo
las posibilidades procedimentales aumentan y se hacen mas complejas. Es decir, que ya no
solo se puede pintar unacasa, ahoratambién (si) se puede pintar un &rbol, pero (no) un coche;
Se puede (si) ocupar 6leo, pero (no) acuarela. En resumen, entre mas complgjo se vaya
desarrollando € codigo y los algoritmos comiencen a hacer su trabgjo, también podran
aumentar |as posibilidades narrativas. Al final, e codigo de programacion puede convertir
dichas 6rdenes sencillas en una compleja historia sobre un pintor frustrado que se enlistaen
el gército aleméan. He agui como opera la comunicacion en los videojuegos. Comienza por

un pequefio enunciado, pero puede terminar en un discurso muy complejo.

Bogost continGia con su exposicion y propone el concepto de “retdrica procedimental”, una
retorica vinculada exclusivamente con los videojuegos. Para € investigador, el caracter
persuasivo que supone e gercicio retdrico historicamente ha estado vinculado con €
giercicio de la manipulacién, tanto la oralidad en los griegos como en los comerciales
publicitarios de la television. Sin embargo, para é |a retorica debe de comprenderse mas
COMO un acto comunicativo, donde si bien setratadeincidir sobre otra personao grupo social
en un contexto de situacién, este no debe de verse como algo necesariamente peyorativo.

Comprendido esto, laretorica procedimental seria:

[...] el arte de la persuasion a través de representaciones ¢ interacciones basadas en reglas en
lugar de la palabra hablada, |a escritura, lasimagenes o |asimagenes en movimiento. Estetipo

de persuasion esta ligado a las capacidades centrales de la computadora: las computadoras
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gjecutan procesos, gecutan cdculos y manipulaciones simbolicas basadas en reglas. Pero
quiero sugerir que los videojuegos, a diferencia de agunas formas de persuasion

computacional, tienen poderes persuasivos Unicos. (2007, X1X)

Regresando a Bogost, el término procedural también hace referencia a toda la estructura,
politica, burocratica o de dominio de un sistema basada en una serie de reglas o “procesos”
de carécter legal. La analogia le sirve para sustentar su propuesta retorica en tres dominios:
lapolitica, lapublicidad y la pedagogia. De acuerdo con el autor, existen €jercicios retoricos
gque no siempre son perceptibles. Estos sistemas procesuales escondidos dirigen €
comportamiento social, politico y cultural de las sociedades, y generalmente se les ha

asociado con el nombre de “Ideologia” (2007, p.72).

De acuerdo con Capdevilla, laideologia es un concepto polisémico en e que la definicion
varia de acuerdo con e enfoque con que se le quiera abordar. De manera méas genera, la
ideologia “es un conjunto de representaciones mentales pero ante todo es una préctica
Concierne ala conciencia, es decir, a la manera como es vivida la relacion con e mundo,
pero es profundamente inconsciente” (2006, p.8). En este sentido la ideologia es un ente
etéreo que sol o se manifiestamediante practicas socia es, en lapraxis, como concretizaciones
0 representaciones. En otras palabras, como discursos inscritos en contextos situacionales.

Es decir, que laideologia se manifiesta en cualquier acto comunicativo.

En la esfera socio-semitica, es decir, en unacomunidad donde opera el disefio, larecreacion
y la transformacion de los discursos, también es posible percibir ciertas regularidades
discursivas en cierto momento y espacio especifico. Laideologiaes el conjunto de discursos
que comparten dichas regularidades en dichos momentos. Sin embargo, por su propio
caracter escurridizo y polisémico, la ideologia también estard sujeta a procesos de

transformacién alo largo del tiempo, sin importar si se encuentre en el mismo espacio.

Todo lo anterior se puede resumir de esta manera: € disefio de los videojuegos gque hacen
uso del pasado es una préctica recurrente en las sociedades occidentales contemporaneas.
Forma parte de su cultura histérica pues en ella el entretenimiento es una préctica habitual.
Cada uno de estos juegos produce significados deliberadamente disefiados con estrategias
retoricas a partir de metodologias que incluyen las ciencias cognitivas y que incluso pueden

[legar ala manipulacion de quien los juega, ya sea de manera consciente o inconsciente. El
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intercambio de significaciones, es decir, de la transmision del mensgje, incluye que se esté
consumiendo un discurso especifico que inevitablemente conlleva unaideol ogia. En muchos
casos laideologia puede ser explicitamente manifiestay en otras estaimplicita.

La construccién ideolégica depende de toda una serie de factores: configuraciones
semidticas, estrategias cognitivas y tecnologias (lenguajes de programacion). Asimismo, no
todos los videojuegos que utilizan e pasado lo haran de la misma forma. Algunos juegos
seran disefiados para criticar el imperialismo u otros intentaran la reivindicacion histérica de
sus pueblos, pero todos optardn por ocupar recursos diferentes y especificos de acuerdo con
las necesidades para la creacion de sus discursos. Es decir, que significativamente ningdn
juego serd igual que otro. Sin embargo, existen patrones y recurrencias en sus

configuraciones que permiten asociarlos con ciertas practicas, discursos e ideologias.

Antes de concluir este apartado val e la pena agregar otra nocion que es muy importante para
Gee y gue ayudara a comprender con mayor precision lo hdptico con la comunicacion. El
autor hace referencia a James J. Gibson y su concepto “affordance” que significa cualquier
herramienta utilizada por cualquier ser vivo que le permita su desarrollo en e ambiente. Es
decir, como una herramienta que lo capacita o habilita para cumplir ciertos objetivos como
saciar alguna necesidad fisiolégica (2015, p.16). Un g emplo comln seria una piedra o los
palos de madera que usan los primates. Gee asocia € affordance con e avatar de los
videojuegos pues le considera €l vinculo comunicativo. El avatar no es otra cosa que €l

persongje utilizado por el jugador y con el que se permite el desenvolvimiento de lanarrativa.

Es decir, que dicho avatar, o affordance, es la herramienta de la que se vale €l jugador para
desplazarse dentro de la historia 0 ambiente de juego. En unareflexién multimodal se podria
decir que €l persongje es justo € punto intermedio que conecta la interfaz haptica con las
interfaces auditivay visual. Esto le concede un grado de significacién muy relevante. No es
tanto € espacio ni € tiempo diegético lo importante, sino los personges y los vinculos
sociales que forjan (valores, emociones, deseos, miedos, etc.) los que tienen mayor efecto
retorico. Esto no es mas que otra justificacion del potencial interactivo de los videojuegos,

de laimportanciade lainterfaz hpticay el agenciamiento del jugador con |os persongjes.

Puede existir la objecion de que, si € discurso en |os videojuegos es manipulable, sus efectos

discursivos no serian los mismos y cambiarian de acuerdo con dicha manipulacion.
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Asimismo, esto coincide con la idea de que ningin modelo mental es idéntico a otro. Sin
embargo, esto resultairrelevante para el andlisis porque es bien sabido que no se necesitala
intervencion directa con € discurso para interpretarlo de distintas de maneras. Distintas
personas pueden interpretar el mismo mensaje de un politico asu antojo, 0 una persona puede
significar la lectura de un libro de manera diferente a la primera vez que lo leyd. Es decir,
que realmente no existe una diferencia trascendental entre la interpretacion de los discursos

gue pueden ser manipulables que aquellos que son recibidos pasivamente.

Sin embargo, esto no conlleva a menospreciar las diferencias que existen entre la manera de
interpretar las representaciones y sus repercusiones de acuerdo con sus formas. Al finy a
cabo, lo que agui se plantea es que actualmente ha aparecido otra herramienta (los
videojuegos) para representar discursos e ideologias. Y aunque es claro que ninguna de
ambas es exactamente igual y que cambian a lo largo del tiempo, si es posible detectar
patrones recurrentes. Ademas, si existiera unaideol ogiatotalizadorano habria posibilidad de
transformacion socia en ninguna sociedad, de ahi laimportancia de reconocer las fortalezas,

debilidades y todo tipo de manifestaciones en € discurso y laideol ogia.

La posibilidad que ofrece la produccién, distribucién y los implicados en la creacién de
Vadiant Hearts, permite que sea un gjercicio muy interesante de andlisis de acuerdo con todo
el aparato tedrico-metodol 6gico mostrado en las paginas anteriores. Pero ¢por qué habria de
comenzar un analisis desde los el ementos mas pequefios si 10 que se necesita es hdlar la
ideologia que opera en e discurso? Esta pregunta se responde con un argumento del propio
Gee sobre gue los juegos minimalistas son un excelente punto de partida para comenzar a
realizar el andlisis discursivo. Con este tipo de juegos “podemos ver las bases que permiten
distinguir € bosque de los arboles, aunque eventualmente tendremos que regresar a los
videojuegos mas realistas” (Gee, 2015, p.50) Es decir, que comprender un fendmeno desde
sus particul aridades permite que sea méas facil reconocer su operacion como todo un sistema.
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CAPITULO 2. ANALISISDE VALIANT HEARTS

La primera parte del andlisis serd € mas detallado y meticuloso pues consiste en la
identificacion de los modos que operan en e videojuego. Se parte de la metodol ogia de Bill
Cope y Mary Kaantzis (2018) que integra el modelo de la Sinestesia, € cuad sugiere que
para la produccion de significados hay que comprender que para cada modo existe una
gramatica particular. De acuerdo con los investigadores y su método existen siete modos

especificos.: textual, visual, espacial, tactil, gestual, auditivo y oral.

Todos estos modos operan en |os videojuegos. Segun paralo que fueron disefiados, algunos
videojuegos otorgan mayor preponderancia a unos que a otros, e incluso se permiten la
libertad de prescindir de algunos. Sin embargo, como se menciond en el capitulo anterior,
existen tres modos que son indispensables en este tipo de herramientas: € visual, €l auditivo
y € tactil (haptico). En Valiant Hearts la produccion de significados que permiten e modo
visual y auditivo se manifiestan desde un televisor, junto con sus respectivas bocinas de
audio, mientras que €l significado generado por el modo haptico se percibe a través de una

interfaz haptica, es decir en €l control de mando de la Xbox One.

En general, e modo visua esta representado directamente en lo que Espen Aarseth llama el
Gameworld (mundo de juego) que se representa en lainterfaz graficay donde se desarrolla
la historia (2003). Por otro lado, los modos auditivo y hptico no se manifiestan a través de
dichainterfaz grafica, aunque estan estrechamente ligados a ésta porque dichos recursos son
necesarios para € desenvolvimiento de la narrativa. A decir verdad, las bocinas funcionan
como lainterfaz auditiva, mientras que e modo haptico estariamejor asociado con las Game-
structure (estructura del juego), puesto que involucra la manipulacion del control de mando
hasta descubrir patrones significativos basada en las mecénicas del juego. Sin embargo, esto
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no implica que exista una distincién contradictoria en las categorias de Aarseth, sino que

éstas pueden operar de manera conjunta para los propésitos del andlisis.

La diégesis de Vaiant Hearts implica la realizacion de actividades e involucramiento de
sensaciones y sentimientos entre los persongjes que se manifiestan de distintas maneras.
Visualmente los persongjes realizan gesticulaciones faciales y movimientos corporales que
denotan cierto tipo emociones en ciertos contextos especificos. Por g emplo, un personaje
gue se representa saltando, agitando los brazos y realizando movimientos con la bocaindica
un sentido de urgencia, de preocupacion 0 enojo. En consecuencia, se puede mencionar que

lo gestual se manifiesta dentro de lainterfaz gréfica, es decir desde el modo visual.

Deigual maneraen €l juego se presentan cierto tipo de textos extradiegéticos como el menu
de inicio donde aparecen mensajes como “Iniciar partida”, “Continuar partida” o “Créditos.
Dentro de la diégesis estos pueden ser textos escritos en forma de cartas o telegramas que
reciben los personajes, e nombre de los regimientos escritos en estandartes militares o
incluso los subtitul os que coinciden con | as palabras del narrador. Esdecir, que latextualidad

también se manifiesta atraves de lo representado en la pantalla de juego.

Sobre € modo espacial se deben de tomar en consideracion el espacio fisico y € espacio
virtual. En Valiant Hearts el primero se entiende reconociendo que la creacion significativa
se logra a partir del lugar comprendido donde se ubica el jugador, la consola de juego y €l
monitor. El segundo se refiere a lugar presentado en la pantalla, es decir la representacion
virtual de un espacio. Este Ultimo esta asociado primordial mente con la diégesis pues dentro
de una historia se requiere un espacio para su desenvolvimiento. Para |os objetivos de este
trabajo se considerd el espacio virtual, comprendido como un espacio disefiado paradelimitar
ladiégesisy que unavez mas se presenta através de lainterfaz grafica, o gameworld.

Hasta ahora se ha mencionado que en Valiant Hearts los modos gestual, textual y espacial
(virtual) son mostrados a través de la interfaz grafica. Esto significa que también pueden
considerarse dentro del modo visual. Es por ello por o que agqui se propone considerarlos
como sub-modos que operan dentro del modo visual. Esto tiene una finalidad més practica
gue unaregla prescriptivay depende en funcién del objetivo de cadainvestigacion. Deigual
forma estos sub-modos no seran eliminados completamente de este trabgo e irdn
mostrandose cuando se requiera para complementar € andlisis.
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En Valiant Hearts el modo ora también puede ser considerado como un sub-modo de lo
auditivo, puesto que lo que se manifiesta oramente es interpretado como un sonido
significativo que es producido por agun persongjey que a mismo tiempo puede distinguirse
de otro tipo de audios que se presentan en € juego como son los sonidos ambientales o la
musica. El sub-modo ora generamente se manifiesta en Valiant Hearts como palabras o
frases cortas en ciertos idiomas segin la nacionalidad del persongje o también como
vocalizaciones que se comprenden generalmente como suspiros o gritos. Podria decirse que
lo ord y lo auditivo también se manifiestan visualmente en la pantalla cuando un persongje
habla o cuando caen y retumban las balas de un cafidén. Sin embargo, esto implica mas una
cuestion en lacomposicion intermodal (visual + auditivo). Es por ello por lo que se considera
alas bocinas como lainterfaz auditivay de donde vaa emanar € significado.

Por su parte e modo haptico es e Unico que opera de manera independiente sin sub-modos.
Como se hadicho, la creacion de significado generado por € modo haptico esta vinculado a
sentido del tacto y a diferencia de la interfaz gréfica (pantala del televisor) o la interfaz
auditiva (bocinas), la interfaz haptica se logra por medio de la manipulacién del control de
mando de la Xbox. La idea es que € jugador produzca significado sintiéndose parte de la
historia mediante la manipulacién de ésta. Sin embargo, resultaria dificil considerar de qué
manera se produce un significado con la historia Unicamente apretando botones y moviendo
palancas. Esta situacion sera respondida méas adelante. Por ahora sélo queda mencionar que
en Vaiant Hearts, y en cualquier videojuego, € significado a través del tacto y la

mani pul aci On tiene unaimportancia equiparable alaque se manifiestaen lo visual y auditivo.

En resumen, para este andlisis se consideralo textual, gestual y espacial como sub-modos del
modo visual, lo oral como sub-modo del modo auditivo y € modo haptico. Para una mejor
comprensién, los modos han sido tipificados de acuerdo con colores que serviran de guia
para €l andlisis de aqui en adelante. El modo visual y sus respectivos sub-modos seran
asociados al color rosa, el modo auditivo y su sub-modo oral se presentaran de color verdey

el modo hdptico serd representado con €l color amarillo.



‘qo‘

*

El andlisis multimodal se refuerza cuando se toman en consideracion algunos de | os procesos
cognitivos que, de acuerdo con Celia Hodent (2018) son utilizados para €l disefio de los
videojuegos: atencion, percepcion, motivacion, emocion y memoria. Como se mencioné en
el capitulo anterior, existen algunos métodos sobre la cognicidén que han sido aceptadas
dentro de la comunidad cientifica y que ahora son utilizadas por la industria de
entretenimiento. Estas propuestas pueden comprenderse de mejor manera si son asociados a
alguno de los cinco procesos cognitivos mencionados. Sin embargo, esto no implica que
deban de observarse por separado, a decir verdad, estos operan a velocidades tan rapidas en
el cerebro que no pueden considerarse como aislados, sino como casi simultaneos. Larazén

por la que aqui son analizados aisladamente es por |os objetivos de lainvestigacion.

Larelacién entre procesos cognitivos y ciertos experimentos o hipétesis ya fue trazado por
Celia Hodent y pueden comprenderse en la imagen inferior. Como recordatorio vale poner
algunos gemplos. La teoria de las seis expresiones universaes estd asociada con la
construccion de la emocion a partir de la manifestacion de gesticulaciones faciales o
movimientos corporales que pueden asociarse asi una persona estatriste, enojadao feiz; La
teoria de la carga cognitiva esta vinculada a la atencion puesto que dichateoria reconoce que
los esgquemas de atencidn que poseen los seres humanos son muy limitados. Una persona
resulta incapaz de mantener la atencion en diferentes frentes sin tener que dar prioridad a
alguno de éstos; El aprendizaje de las mecanicas del juego se basa en las capacidades de la
memoriay larepeticion; Las regularidades o patrones en el juego permite crear asociaciones

gue ayudan ala comprension, y la motivacion se ve influenciada por una buena narrativa.
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CINCO PROCESOS COGNITIVDS

gy

o

EXPERIMENTOS E HIPOTESIS

El siguiente paso del andlisis consiste en encapsular en ciertos marcos delimitados los
procesos narrativos para identificar de qué manera operan los modos y los procesos
cognitivos que se presentan en el juego de forma muy meticulosa. Como se ha mencionado,
el videojuego cuenta con cuatro capitulos y cada uno esta subdivido entre cinco y siete
escenas. Siguiendo los niveles de andlisis de Rick ledema (Van Leeuwen & Jewitt, 2001),
cada escena se compone de shots (tomas) que a su vez se dividen en frames (marcos) y que
son considerados como las unidades minimas de significacion, es decir, 10s procesos més
minusculos en e desarrollo de la historia. El andlisis comenzara primero identificando los
procesos cognitivos y modos que se ubican dentro de un frame Unicamente para ver su
funcionamiento. Sin embargo, conforme se avance en € andisis, los frames pasaran a
comprenderse dentro de estructuras narrativas mas complegjas llamadas bloques v,
finalmente, como un discurso y su respectiva ideol ogia.

El objetivo de dilucidar esta complejidad es descubrir de qué forma se construye la
comunicacion a partir de un discurso coherente. Es decir, consiste en evidenciar como y de
guéformaValiant Hearts hace uso de estrategias cognitivasy recursos semioticos apartir de
la narrativa que presenta para tratar de mostrar un mensgje especifico por medio de
estructuras de significacion muy complejas. Recuperando a Kalantzis y Cope (2016), esto
significareconocer laformaen como se estructura dicho mensgje y comprender como se van

construyendo nuevas graméticas en la comunicacion contemporanea.

Por ultimo, paracomprender a detalle como se manifiestalainteraccion con el juego através
de lainterfaz haptica, abajo se muestra un plano del control de mando Xbox One (Fig. 5y
6). En éste se describen las partes y |os botones que posee. Cabe mencionar que en lamayoria

de los juegos no intervienen ni se requieren todos los botones, ni mucho menos actlian para
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realizar las mismas acciones. Juegos sencillos requeriran mecanicas sencillas, mientras que
aquellos donde las narrativas son extremadamente complejas o que requieren de la destreza
del jugador, no solo se utilizard un nimero mayor de botones, también la combinacion de
éstos se complgizard. Es decir que, asi como cada compariia utiliza recursos audiovisuales
especificos para los objetivos de cada uno de sus juegos, € requerimiento de ciertas
instrucciones en o haptico también dependeradelo funcional. En lainterfaz hdpticao control
de mando de la Xbox One existen 20 botones:

Figura5. Parte anterior del control de mando Xbox One.

12 4 13

1 — — 14

Figura 6. Parte posterior del control de mando Xbox One.
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N o o b~ WD P

. Stick 1zquierdo (LS)

. Botén superior izquierdo (LB)
. Boton Vista

. Puerto de carga USB

. Boton Xbox

. Boton Menu

. Boton superior derecho (RB)
8.

Botones de direccion

9.Puerto de expansion
10. Stick derecho (RS)
11. Gatillo derecho (RT)

12. Panel de infrarrojos

13. Boton de emparejar
14. Gatillo izquierdo (LT)
15.Tapade bateria

16. Puerto de 3,5 mm

X. Botén X

Y. Botén Y

A.Boton A

B. Botén B
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2.1 ANALISISDE FRAMES

Framel

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si

Textua Frase en letras blancas “Freely inspired by the events unfolding on the
Western front between 1914 and 1918”.

Gestual

Espacia Fondo de color negro.
AUDITIVO | NO

Ora

HAPTICO |NO

ANALISIS

e En este frame la ausencia de sonido y de cualquier tipo de manipulacion del jugador implica que e foco
de atencion se centre en lo visual, especificamente en el texto que aparece en la parte central.

e Este texto se traduce como “Inspirado libremente en los eventos desarrollados en el Frente Occidental de
1914-1918”. Dicha frase estd escrita con letras blancas que son contrastadas con un fondo negro
proporcionandoles una mayor relevancia.

e El texto implica sentar las bases de un espacio y tiempo que se van a presentar més adel ante.

e El hecho de que se exprese explicitamente “Inspirado libremente” denota una falta de compromiso por
parte de los desarrolladores e implica una excusa anticipada en caso de que se presenten situaciones
polémicas en la narrativa en cuanto a uso del pasado.
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Frame?2

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textud Nombres de naciones como Francia, Imperio Alemén o Reino Unido.
Gestual

Espacid Un mapa, banderas y nombres de naciones.
AUDITIVO |SI  Mdsicadramética.
Ord
HAPTICO |NO

e Eneste nuevo frame todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

e S bientanto lostextosy las banderas representan lafigurade laimagen, €l resalte apartir del color delas
banderas genera que € foco de atencion se centre en estos simbol os.

e Ladrastica aparicion de musica dramética frente a la carencia total de sonido con el frame anterior, hace
gue &l sonido comience a cobrar mayor relevanciay provoque la atencion del jugador.

e Lacomposicion de nombres de paises, banderasy € propio mapa da pistas para que el jugador asocie que
lo gue se tiene es un mapa de Europa noroccidental .
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Frame3

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S

Textuad Subtitulos en color blanco “August 14th of 1914, After the nation of
the prince Franz Ferdinand of the Austrp Hungarian Empire...” / De fondo
aln se observan los textos del mapa como “Austria-Hungria”.
Gestual Varias personas son encuadradas dentro de una imagen mostrando sus
rostros y algunos levantando sus brazos.

Espacia Simil de fotografia caricaturizaday de fondo el mapa.
AUDITIVO |SI  Mdsicadramética.

Oral Voz del narrador / Gritos.

HAPTICO |NO

ANALISIS

e En este nuevo frame todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

e Lafotografia caricaturizada se convierte en lafiguramientras que € fondo lo vaa ocupar € mapa. Esto se
debe a tamafio que da un efecto de proximidad y también por la existencia de participantes.

e Lossubtitulosy lavoz del narrador siguen reforzando la delimitacion espaciotemporal .

e Latextualidad ocupa un lugar importante en esta imagen porque asocia |los textos “Austria-Hungria” del
mapa con el de los subtitulos “Franz Ferdinand of the Austro Hungarian”, reconociendo que €l asesinato
de este persongje esta vinculado con |o que se presenta de fondo.

e Lasemociones presentadas por |0s personajes denotan miedo y sorpresa de acuerdo con sus rostros.

e Tantolamusicay los gritos generan un tinte dramatico alafotografia que se ve reforzada por |as propias
emociones que emanan de |os participantes.
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Frame4

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textud Subtitulos en color blanco “France is preparing for conflict”.
Gestud ---

Espacid Imagen del mapa.
AUDITIVO |SI Mdusicadramética
Ord Voz del narrador.

HAPTICO | NO

e Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

e Laideade que e narrador hable de que Francia se prepare para € conflicto después de que en el frame
anterior se hable del asesinato de Francisco Fernando, genera que la aparicion de estructuras grises
parecidas a cafiones de artilleria en el mapa, estén asociadas a dicho asesinato.

e Laaparicion paulatinade estas estructuras béli cas conllevaun proceso de dinamicidad que no posee ninguiin
otro elemento presentado. Esto les otorga mayor foco de atencién que comparte junto con las ya
mencionadas banderas.
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Frame5

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textuad Subtitulos en color blanco “France is preparing for conflict” / Papel que
indica “Ordre Mobilisation Nationale”.
Gestud Boca abierta.
Espacia Multitud de hombres y distintas banderas que se ven cerca de la Torre

Eiffel.
AUDITIVO |SI Mdusicadramética.
Oral oz del narrador / Vocesy gritos.

HAPTICO NO

ANALISIS

e Todaviano existe manipulacién por parte del jugador.

e El frame es una imagen estética que tiene como figura a un persongje cargando un papel que expresa
textualmente “Orden de movilizacién nacional”.

e Después de esta centralidad al personagjey a papel, se hace un zoom out y comienzan a aparecer algunas
banderas y una multitud de personas que rodean a este persongje. La Torre Eiffel permite comprender que
ahora el escenario de tension se hatrasladado a Parisy alos involucrados que se encuentran en ella.

e Lasbanderas de Francia, Reino Unido y € Imperio Ruso cumplen la funcion de reforzar 1a delimitacion
espacio temporal y va asentando qué naciones se van involucrando en €ella.
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Frame6

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si

Textual Subtitulos “German civilians living in Frances are asked to leave the
country” y parte del mapa.

Gestual

Espacial Simil de fotografia de varios persongjes/ De fondo € mapa.
AUDITIVO |SI Mdusicadramética.

Ora V oz del narrador.

HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

L os subtitulos ya no solamente describen los acontecimientos, los lugares donde se desarrollan y en qué
momento, también comienzan a caracterizar a personajes genéricos a partir de sus nacionalidades. En este
caso los “alemanes”, y ya no el “Imperio Aleman”, son los que se comienzan a sufrir las consecuencias
del asesinato del archiduque Francisco Fernando.

Lafiguraenlaimagen resultaser un personaje dando laespalda, con unamaletay unabolsaasus espaldas.
En esta escena existe una carga emociona de desplazamiento social forzado que se ve reforzada
composicionamente a través del sub-modo textual “leave the country” y por la imagen de la bandera de
Franciay ladel Imperio Aleman sobre unos edificios que parecen marcar e limite fronterizo.




Frame7

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S

Textual Subtitulos “Karl is one of them”.

Gestual El rostro del participante no muestra expresividad.

Espacial Unas construcciones, cielo, campo de fondo y a frente un personge
realizando una actividad.
AUDITIVO | SI Sonidosde avesy viento soplando.

Oral \V oz del narrador.

HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

En esta representacion ya existe dinamicidad de los persongjes y se percibe e efecto de profundidad a
partir del efecto de capas producto del movimiento de camara.

Las dimensiones, la centralidad y & solo hecho de ser € Unico persongje, le otorgan la cualidad de ser la
figurade plano. Las hierbas, los arboles y las construcciones que se perciben pueden ser entendidas como
el fondo del plano y pueden considerarse como las capas posteriores.

Las hierbas, los &boles y pocas construcciones pueden considerarse como elementos arquetipicos que se
presentan en |os campos.

La sensacion de estar presente en € campo se ve reforzada por la accion del personaje quién se observa
con un trinche recogiendo lo que parece ser trigo.

Toda esta combinacion de e ementos visuales permite ir dilucidando que e rol del persongje es la de un
campesino.

Auditivamente sonidos de pgjaros y €l viento que sopla ayudan ala configuracién del espacio campirano.
A diferenciade lafotografia de Franz Ferdinand (frame 3), 10s 0jos de este persongje no son visibles.

A laintroduccién del personaje através del espacio y sus acciones, se le vincula con los subtitulos de este
framey del anterior, dando a entender que este campesino esalemany sellamaKarl.
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Frame8

August 351, 1914
Saist Mihsel - France

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S

Textua Cuadro narrativo “August 1%, 1914 Saint Mihiel — France”.

Gestual Personajes sin expresiones faciales

Espacial Una vifieta / Una carreta bajo € abol en € campo / Dos personagjes

explicitos.
AUDITIVO |SI Sonidosde avesy sonido de metal.
Oral V ocalizaciones graves y agudas.

HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

Por primeravez aparece un cuadro narrativo donde se expresael lugar y tiempo como si fuera de un comic.
En este frame la voz del narrador ha desaparecido dgjando de lado la descripcion oral a favor de mostrar
los procesos de manera audiovisual con un poco de apoyo textual como el del cuadro narrativo.

Los movimientos de Karl recogiendo € trigo llevan un patrén a que se le asocian € sonido de meta y
vocalizaciones masculinas. El efecto de juntar estos elementos sugiere el esfuerzo de Karl de trabagjar en
el campo: e metal que suenadel trinche cuando toca el suelo, las vocalizaciones en aspecto de quejay los
movimientos de recoger €l trigo y mandarlo a carrito de madera.

Un nuevo personaje aparece en escenaa que tampoco se le pueden percibir |os ojos.

L os sonidos de una voz més aguda, € vestido y unas manos mas delgadas cuando la camara enfocaala
personaencimadel carrito hace que pueda ser considerado como un persongje femenino.

La construccion de los roles que se presenta a partir de lainteraccion de |os persongjes estd basada en la
naturalizacion y normalidad de sus movimientos. Es decir que por dicha normalizacion se puede hablar de
ciertatranquilidad e incluso unafamiliaridad entre ambos.
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Frame9

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textua
Gestual Personajes sin expresiones faciales.

Espacid Dos personajes sobre bultos de trigo en el campo.
AUDITIVO | Sl Sonidos de aves.
Ora V ocalizaciones agudas.
HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

La presentacion de un bulto del que parecen salir manos y que carga €l personaje femenino indica que se
trata de un bebé arropado.

Aungue no se especifique € vinculo socia o rol que presentan estos dos personges (hermano-hermana,
madre-hijo, etc.) estaimagen presenta un vinculo emociona entre ambos, basado mas en una proximidad
espacia que en las propias expresiones faciales de lamujer.

L as vocalizaciones agudas sugieren que ella estd hablando con e bebé.

Ademas de los elementos visuales, |0s sonidos de aves también mantienen el efecto de seguir en e mismo
espacio: el campo donde Karl estaba subiendo €l trigo al carro.
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Frame 10

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Si
Textua
Gestual Personajes con expresiones con la boca hacia abajo.

Espacia Varios personagjes/ Dos uniformados entran en cuadro.
AUDITIVO |SI Sonidos de aves, sonidos de campanas, |adridos de perros
Ord
HAPTICO |NO

ANALISIS

e Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

e El foco visua ahoralo acapara el azul oscuro de dos uniformados que resalta con |os colores pastel que se
observan en el campo, asi como la dinamicidad mediante su acercamiento aKarl.

e LosrostrosdeKarl y € personge femenino denotan laemocion de tristeza en sus rostros mientras que sus
cuerpos apuntan haciael de los uniformados aludiendo a que algo malo puede suceder desde esa posicion.

e Los sonidos de aves, campanas y ladridos de perros, asi como €l fondo del campo brillante con todas las
caracteristicas antes mencionadas (&rboles, cielo azul, etc.) todavia mantienen una sensacion de
normalidad en e campo.
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Frame 11

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Sl

Textual

Gestual

Espacial Dos personagjes cubren cas toda la pantalla.
AUDITIVO |SI  Sonido genérico.

Ora

HAPTICO |NO

ANALISIS

e Todaviano existe manipulacién por parte del jugador.

e A pesar de que tanto Karl como el uniformado cubren casi toda la pantalla, la dinamicidad que supone el
acercamiento de la mano del uniformado a brazo de Karl, y la centralidad gue le otorga la camara, hace
que €l foco se centre en esta pequefia accion.

e Durante estaaccién el cielo rapiday repentinamente se nubla.

e Todos los sonidos ambiental es que también aparecieron en € frame anterior desaparecen y solo se escucha
un sonido de golpe muy tenue. Este sonido abstracto por si mismo no puede comprenderse si no es que
esta asociado al momento gue existe € contacto entre |os dos persongjes. En este sentido, también existe
una especie de foco auditivo que esta estrechamente ligado composi cionalmente con |o visual.
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Frame 12

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textua
Gestual Uniformados inexpresivos, expresiones de Karl y el personaje femenino.
Espacid Un cielo oscuro y un espacio mayormente por 10s personges.
AUDITIVO |SI Mdsicade piano.
Oral Grito agudo desgarrador y con eco.
HAPTICO |NO
ANALISIS

e Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

e A diferenciade los frames anteriores, estaimagen es estética, pero supone cierto grado de dinamicidad a
partir de la corporalidad de lamujer. La posicién de su brazo izquierdo y la horizontalidad de su cabello y
parte posterior del vestido, parecen mostrar que se encuentra en movimiento dirigiéndose hacia Karl.

e Las expresiones de Karl muestran desprecio mientras que la de la mujer representan sorpresa’y miedo.
Esta representacion de las gesticulaciones y posiciéon de los cuerpos de ambos persongjes evidencia un
mayor grado de proximidad emocional y fortalece sus roles sociales en la historia.

e Auditivamente se presenta una musica de volumen alto pero tranquila. Sin embargo, €l foco de sonido se
concentra e sub-modo ora porque se escucha un grito agudo potente, prolongado, con eco y que
lentamente va desapareciendo. Asi como en lo visual, € grito y su modulacién que va de lo mas fuerte
hasta finalmente desaparecer puede ser considerado también como dinamico. Al asociar la dinamicidad

tanto en lo visua y lo auditivo sugiere que el grito proviene de la propia mujer.
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Frame 13

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S

Textual

Gestual

Espacial Tres persongjes en escena algjdndose de la pantallay el campo de fondo.
AUDITIVO |SI Mdsicade piano.

Oral

HAPTICO |NO

ANALISIS

e Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

e Visuamente Karl aparece cargando en su hombro una bolsay da la espalda de la misma forma que se
visuaizaen e frame 6. Sin embargo, a diferencia de este Ultimo, aqui si se presenta un evento dinamico
de alggamiento con la pantalla. El foco de atencion visual se centraen Karl y en su distanciamiento.

e El cielo sevueve unavez masazul y el campo vuelve a aparecer con colores pastel.

e Visuamente no aparece lamujer.

e Desde lo auditivo se mantiene la musica tranquila que alude a un estilo conmovedor.
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Frame 14

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textua
Gestual Personajes cabizbajos con expresiones de tristeza.

Espacid Dos personajes como figuras y de fondo una pila de heno y un edificio.
AUDITIVO |SI Mdsicade piano.
Ord
HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

Aparece un nuevo persongje barbado y en camiseta. Lamujer serefugiacon su hijo bgjo los brazos de este
hombre mientras son representados con la cabeza dirigiéndose a suelo, mientras que € extremo de sus
labios se perfila hacia abgjo 1o que denota la emocién de latristeza.

Solo existe un elemento visual que alude ala dinamicidad y es unalagrima que cae de las megjillas de ella.
Si bien e posicionamiento de los personajes que ven hacia la cAmara puede ser € foco central del frame,
el movimiento que realizalalégrimaalo largo de la cara de la mujer tiene gran relevancia a tiempo que
potencializala cargaemocional.

La proximidad socia y la carga emocional que se representa visualmente sigue configurando los roles
sociales delamujer e introduce su vinculo con este nuevo personaje.

Auditivamente la musica sigue manifestndose como en los ultimos frames.
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Frame 15

Several davs later

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Si
Textual Texto en blanco “Several days later”.
Gestua ---

Espacial Subtitul os en color blanco y un fondo negro.
AUDITIVO |SI Mdsicade piano.
Oral
HAPTICO |NO

ANALISIS

e Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

e Unavez més aparece el fondo negro con letras blancas como en e frame 1. Sin embargo, en esta ocasion
el mensgje anuncia que muchos dias han pasado.

e Lamusicade piano del frame anterior se mantiene.

e Serepitelaideade que el foco son € texto blanco y € fondo es € resto oscuro de laimagen.
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Frame 16

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textua Texto escrito en un papel.
Gestual

Espacia Un papel, la mano de una personay una caja de madera.
AUDITIVO |SI Mdusicade piano / Sonido de rechinido.
Ord
HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

Este frame muestra una dinamicidad explicita.

Por la posicion de la camara se otorga centralidad a un papel amarillento que se encuentra en las manos de
un persongje. El foco de atencidn se debate entre laimagen de un par de banderas francesas y un texto que
esta escrito dentro de dicho papel.

El texto traducido del francés dice “Ejército de Tierra y ejército de Mar” y posteriormente “Orden de
movilizacion general”. Mds abajo se vuelven indistintos algunos garabatos del papel.

El papel es muy similar a que esta cargando la persona en el frame 5.

Un sonido de rechinido de bisagra aparece justo antes de que comience este frame. Por 10 que puede
asociarse que este papel fue sacado de algun lugar como un buzon.

Lamusica de piano se mantiene.

Las dos banderas y el idioma franceses de este papel provocan que no solo se asocie con |os eventos que
estan ocurriendo en Paristraslamuerte de Franz Ferdinand y que pueden observarse en €l frame 5, también
estan involucrando directamente al personaje que esta cargando dicho papel.




Frame 17

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S

Textua

Gestual Personaje sin algun tipo de expresividad corpora o facial.

Espacid Un persongje con bigote a frente y figuras antropomorficas de fondo de
distintos colores. / Figuras con terminacion puntiagudas.
AUDITIVO |SI Mdsicade piano/ Explosiones.

Oral Gritos.

HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

Este frame muestra visual mente una dinamicidad implicita puesto que resulta ser unaimagen estética pero
gue sele atribuyen efectos que producen una sensacion de dinamicidad. Esto selograa partir delasfiguras
puntiagudas y antropomorficas que tienen una direccionalidad desde €l centro hacia afuera, partiendo de
lo que pareciera ser el rostro del persongje presentado en la pantalla. Dicha composicion tiene e efecto de
generar la sensacion de explosion donde las figuras antropomérficas salen volando disparadas.

El personaje es el mismo que se presenta en € frame 14 abrazando alamujer con e bebé.

Aqui los elementos de fondo y figura tiene una funcién vinculada con €l recuerdo o la imaginacion. El
persongje representa la figura mientras que lo que muestran las figuras antropomérficas y puntiagudas
parecen ser algo que provienen de lamente del persongje. Esdecir, que €l personaje estd de algunamanera
recordando o imaginando en su cabeza las explosiones y cuerpos que salen volando.

Auditivamente, la musica de piano va en detrimento de explosiones y gritos conforme aparece la escena
de los cuerpos volando, dando cada vez mayor preponderancia a fondo pese a presentarse en la parte
posterior. Finalmente, 10 Unico que termina escuchandose en el frame son los lamentos.
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Frame 18

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textua
Gestual Personajes sin expresividad facial pero frente a frente.

Espacial Cuadros de didlogo, personajesy edificios.
AUDITIVO |SI Mdasicaambiental.
Oral
HAPTICO | NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

Este frame es dindmicamente explicito.

Visuamente lo que resalta de esta imagen y que no se habia presentado en ninglin frame anterior es un
globo de didogo. En este globo la comunicacion entre personagjes no se representa textualmente, sino a
partir de un icono, entendido como unaimagen vinculada a otro elemento por su semejanza. En este caso
guien emite el mensaje es el persongje masculino barbado y |0 que intentacomunicar lo implicaaé mismo
(asociando la semejanza con su barba) pero con una gorrarojay azul. El receptor su mensgje, de acuerdo
con su direccién corporal, eslamujer que en este caso yano cargaa bebé.

Pese a que la centralidad se da entre ambos personajes, €l foco se centra en el globo por dos razones: por
el color blanco que contrasta con los demas colores pasteles de todo el frame y porque es la primera vez
gue un recurso de este tipo aparece en € juego.

Aparece otro tipo de musica ambiental que también es de bajo volumen y ritmo lento.
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Frame 19

A e

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textua Subtitul os textual es.
Gestual Rostro de la mujer y ademanes con las manos.

Espacid Persongje y una estructuraen &l fondo.
AUDITIVO |SI Mdusicaambiental.
Oral oz del narrador.
HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacién por parte del jugador.

Este frame no es dinamicamente explicito porque es méas unaimagen fija con efectos de dinamicidad.
Visuamente se presenta a personaje femenino como el foco de atencidn visual que expresa angustia y
sorpresa através de su bocay la presencia de sus brazos pegados a su rostro.

Auditivamente, junto con la musica ambiental, vuelve a escucharse la voz del narrador y los subtitulos
donde describe todo lo ocurrido desde el frame 7: la deportacion de Karl y donde expresa que también el
personaje “Emile” fue convocado para luchar en la guerra. Sin ser explicito, todo el proceso se configura
parareconocer que Emile es el sefior barbudo y el papel recibido en el buzén en € frame 16 erauna orden
de presentarse en €l gjército.

A pesar delos eventos presentados audiovisualmente, se utiliza €l recurso de los sub-modos oral y textual
paraguiar a jugador através de la historia hasta ese frame como un recordatorio.

Este recordatorio puede verse como un tipo de refuerzo condicionado que indica que a mayor exposicion
acierto tipo de elementos gque constituyen la narrativa, mayor facilidad de aprender dicha historia.
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Frame 20

S
3 : ~
MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textual Subtitul os textuales “the war was hungry for more and toow away Emile”.

Gestual Expresividad en los rostros de |os personagjes y proximidad.
Espacia Personajes y una estructura en el fondo.
AUDITIVO |SI Mdsicaambiental.
Ora oz del narrador.
HAPTICO |NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

Este frame es dinamicamente explicito.

Laproximidad social como las manos de Emile, |as expresiones en los |abios de lamujer y lalagrima que
cae de su megjillasiguen construyendo el vinculo emocional entre ambos personajes. Implica unavez mas
un frame que evoca alatristeza.

Lamusica ambiental mantiene su ritmo.

La expresion del narrador “la guerra tenia mas hambre y se llevé también a Emile” es una metafora con
una carga valorativa negativa que implicitamente asume a la guerra con la necesidad consciente de
involucrar a cuantas mas personas pueda dentro del conflicto.

Como en otros frames, aqui también la bolsa de Emile tiene una connotacion visual de partida o
desplazamiento de un lugar a otro, siendo € conflicto bélico € motivo principal.
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Frame 21

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S
Textud Subtitul os textuales y nombres de ciudades.
Gestual Expresividad en los rostros de |os persongjes y proximidad.
Espacia Una vifieta de desplazamiento, iconos de ubicacion de personajes, Emile,

fondo de ciudad destruida.
AUDITIVO |SI Mdusicaambiental.
Oral V oz del narrador.

HAPTICO NO

ANALISIS

Todavia no existe manipulacion por parte del jugador.

Este frame es dinamicamente explicito.

Lamusica ambiental mantiene su ritmo.

Visualmente e frame se divide en dos partes: en la parte derecha existe una vifieta que presenta dos
simbolos de posicionamiento y dentro de ellos los iconos faciales de Emile y la otra mujer. Esta vifieta se
muestra dinamica a ir mostrando paulatinamente el aeamiento de ambos iconos sefidando €
distanciamiento entre persongjes. Esto se refuerza en la parte izquierda donde se ve la figura completa de
Emile mostrandose en movimiento con su maleta como si estuviera caminando, aunque realmente esta
moviéndose en su propio ge.

Enlavifietadel lado derecho este desplazamiento también se sefialaapartir de marcas negras representadas
como lineasy circulos. Las lineas marcan € recorrido y |os puntos composi cionalmente son vinculados a
lugares por textos. Asi se pueden conectar los puntos “Granja de Emile” y “Saint Mihiel”.

Como fondo aparece una imagen de una ciudad destruida que no habia tenido lugar.

El narrador complementa todo este frame de desplazamiento indicando de donde y hacia donde se dirige
Emile.
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Frame 22

August 13th, 1914
saint Mihiel barracks

T[T (TSRS PR (N VS

MODOS ELEMENTOS

VISUAL S
Textuad Subtitul os, texto en estandarte, y cuadro narrativo “August 13th, 1914 Saint
Mihiel barracks.

Gestual No hay expresividad en |0s personajes.
Espacial Capas/ Arboles/ Estandarte / Personajes/ Patio.
AUDITIVO |SI /explosiones/ aves/ campana.
Oral Voz del narrador / gritos.
HAPTICO |Si
Movimiento y direccion (LS).

ANALISIS

Manipulacion de Emile por parte del jugador. No se le ofrece ninguna indicacion al jugador para que
realice alguna accion. El jugador tiene que darse cuenta de que es necesaria su presencia, porgque a
diferencia de los frames anteriores aqui ya no hay avances en la historia por si mismos.

Este frame es dinamicamente explicito. No es unaimagen fija con efecto de dinamicidad.

El movimiento de Emile es realizado con el boton “LS” que es el joystick izquierdo del control de mando.
L os Unicos movimientos que puede realizar con este botdn son hacialaizquierda o laderecha.

El foco visual es Emile pues, junto con su movimiento, la camara se adaptara para mantenerlo siempre en
la parte central de la pantalla sin importar a donde se dirija.

Aqui lo visual ya se manifiesta a manera de capas anteriores, intermedias y posteriores. Estas presentan
efectos de dinamicidad que logran un efecto de profundidad a partir de dos formas. los movimientos de
Emile (sin sus movimientos ni los de la cdmara no hay un efecto de movimiento de los objetos) y
movimientos involuntarios que no requieren de ninguna accion por parte del jugador, simplemente se
encuentran ahi desenvolviéndose en el escenario.

En la parte anterior se presentan cgjas 'y arboles que no estan sujetas a ningun proceso de dinamicidad s
no esapartir del movimiento de Emile. Es decir que conforme Emile avance, por gjemplo, hacialaderecha,
lascajaso € &rbol irdn moviéndose alaizquierdacomo si sefueran rezagando con respecto a movimiento.
En la parte intermedia se encuentran todos | os persongj es. un hombre uniformado militarmente, un hombre
vestido de civil y Emile vestido de civil. De igual forma algunos objetos o personajes, como € soldado

70




uniformado, se irén quedando atrés de acuerdo con los movimientos de Emile. Sin embargo, € soldado
también contara con sus propios movimientos involuntarios como su respiracion que generan una
sensacion de vida en el escenario. El otro civil, por su parte solo se moverasi Emile se pone detrasde él y
juntos avanzaran hacia adel ante.

En laparte posterior se hallael cielo, lasrgjasdel cuartel y un bosgue. A diferencia delas otras capas, aqui
todo movimiento resulta involuntario como lo es el desplazamiento de las nubes. No importa que Emile
se quede en una posicion sin realizar alguna accion, las nubes mantendran su movimiento.

Auditivamente desaparece la musica ambiental y comienzan a apreciarse sonidos de espacios abiertos
como campanas con eco aladistanciay aves. También se escuchan explosiones como de disparos.

El uniforme del militar es de color azul con rojo. Es el mismo gorro que se mostré como icono en el cuadro
de didogo del frame 18.

Junto a uniformado aparece un estandarte militar con los colores de la bandera de Francia con un texto
indistinguible. Los colores rojo, blanco y azul de labanderay e uniformado resaltan considerablemente
de los colores suaves que ofrece el espacio dentro de la pantalla.

La presencia de lo haptico por primera vez hace que €l foco de atencion se centre en el persongje, quién
siempre mantiene unaposicion central en lapantallaapartir del movimiento delacamaraquelo acompafia.
Podria decirse que la composicion intermodal pone de foco visual al persongje, pero 1o haptico comienza
aganar mayor relevancia

Relevanciaintermodal de mayor a menor: visual > héptico > auditivo

71




Frame 23

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S
Textual Dos letras en el escudo “RF”.
Gestual Sdltos dey gritos del uniformado, Emile sin expresividad.
Espacial Capa anterior: hojas de &rboles.
Capaintermedia: persongjes, edificio.
Capa posterior: arboles, patio y cielo.
AUDITIVO |SI Campanas/ Pasos de Emile.
Oral Gritos de uniformado / VVoces |gjanas.
HAPTICO |Si
Movimiento y direccion (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

El movimiento de Emile es realizado con el boton “LS” que es el joystick izquierdo del control de mando.
Los Unicos movimientos que puede redlizar con este botdn son hacia la izquierda o la derecha. Sin
embargo, para seguir avanzando se requiere movimientos hacia la derecha paraingresar a edificio.

Este frame es dinamicamente explicito. No es unaimagen fija con efecto de dinamicidad.

No hay musica ambiental, pero se presentan sonidos como campanas de fondo y |os pasos de Emile.

Un uniformado realiza movimientos corporales como saltar y agitar los brazos. También visualmente
presenta expresiones faciales con la boca abierta. En conjunto se percibe una especie de rabieta que se
dirige a Emile de acuerdo a cdmo este Ultimo se encuentra posi cionado.

Como parte de la composicion intermodal entre 1o visual y auditivo, los gritos que se perciben son
simultaneos con los del uniformado, por 1o que se asocia que estos surgen de su boca cuando la abre.

En la parte superior del edificio se observa un escudo de armas con |os colores rojo, blanco y azul en €l
mismo orden que los de la bandera francesa. Asimismo, en ella se presentan dos letras “R” y “F”,
probablemente refiriéndose ala “Republica Francesa” en dicho idioma.

Se puede percibir, como en el frame anterior, que los colores de los escudos o0 banderas francesas tienen
un color mas brillante que e rojo y azul de los uniformados que es més obscuro.
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A diferencia de los demés uniformados, e que esta realizando la rabieta se distingue visua mente por
poseer un uniforme diferente, ademas de que los colores no resultan tan opacos. Esto parece ser una
caracteristica de especificidad que le permite resaltar de |os demés. Composicional mente esto se refuerza
con los movimientos, expresionesy sonidos que realiza.

Este carécter de especificidad también aplica para Emile. A diferencia de los demas personajes, Emile se
distingue por su ropade civil y su gran barba gris. Los elementos compartidos entre todos |0s personajes
es que aninguno se les pueden ver |0s 0j0s.

En la capa anterior Unicamente se perciben hojas que van cayendo como si hubiera un arbol encima de la
camara. Este efecto dinamico se dade manerainvoluntariay no requiere de ningunaintervencion por parte
del jugador.

Unavez més se muestra que en |a capa media predominan |os persongjes, incluido Emile. Hasta este punto
ya se puede considerar que la mayoria de los efectos de dinamicidad se dan a partir de los movimientos
del jugador-personagje. L os que se excluyen de esta categoria son |os yamencionados ef ectos invol untarios
gue se perciben en el ambiente sin que el persongje realice a gin movimiento.

En lacapa posteriores € efecto de dinamicidad sigue corriendo por cuenta de los movimientos de las nubes
en el cielo.
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Frame 24

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textual Textos en la pared del edificio “Liberté”, “Egalité” y “Fraternité”.
Gestual Saltos, movimientosy gritos del uniformado, Emile sin expresividad.
Espacial Capa anterior: cgjas, persongjesy botellas.
Capaintermedia: persongesy cambiador de ropa.
Capa posterior: ventanas, escudos, textos, personges, escritorios,
cambiadores, paredes, &bolesy cielo.
AUDITIVO |Si /PasosdeEmile.
Oral Gritos de uniformado / Murmullos.
HAPTICO |Si
Movimiento y direccion (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

El movimiento de Emile es realizado con el boton “LS” que es el joystick izquierdo del control de mando.
Los Unicos movimientos que puede redlizar con este boton son hacia la izquierda o la derecha. Sin
embargo, para seguir avanzando se requiere de movimientos haciala derecha para salir del edificio.

Este frame es dinamicamente explicito. No es unaimagen fija con efecto de dinamicidad.

El objetivo del frame es atravesar € edificio deizquierdaaderecha. Los gritos, expresionesy movimientos
del uniformado siguen el desplazamiento de Emile por |o que se ve que dichos esfuerzos estan dirigiéndose
a este Ultimo como s le exigiera algo. En este frame Emile aparece en ropa interior y posteriormente
vestido de militar después de pasar detrés de un cambiador de ropa hecho de madera que se ubica también
en lacapaintermedia.

Emile sigue desplazandose sin expresividad como si solo estuviera siguiendo las érdenes.

Auditivamente los pasos y € grito del uniformado son presentados con mayor volumen. Sin embargo, en
menor medida se pueden escuchar voces como murmullos percibidos como un efecto de lgjania.
Laausencia de musica también posee un efecto de espacio cerrado.

En |la parte posterior aparecen dos blasones o escudos con |os colores de la bandera francesa.
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En medio de los blasones aparecen los textos “Libertad”, “Igualdad” y “Fraternidad” que son asociados al
lema utilizado durante la Revolucion Francesay la Republica Francesa.

Como en los escudos y banderas francesas de los frames anteriores, |os colores de estos simbolos (rojo,
azul y blanco) son maés saturados y brillosos que |os que se presentan en el ambiente.

Asimismo, esto también se percibe en la construccion de | os persongjes basado en su color. Los persongjes
de fondo que estén vestidos en ropainterior como Emile no poseen el mismo brillo y se ven més opacos.
En cuanto a los uniformados militares, una vez mas € oficia no solo se distingue por su expresividad
también por la saturacion de colores con respecto a de sus homologos.

Estelemay estos simbolos cumplen unafuncién de centralidad visual. El bgjo volumen y los movimientos
bésicos de Emile logran que |os esquemas de atencion se centren en el mensaje en la pared. Como se ha
mencionado anteriormente, dicho foco de atencion también esté condicionado al nivel de exposicion: un
elemento marcado o que jamas ha sido utilizado tendramayor atencién que aguel que se utiliza de manera
repetitiva durante toda la representacion.
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Frame 25

MODOS ELEMENTOS

VISUAL S
Textua
Gestual Emilesin expresividad y € mismo uniformado con movimientos de brazos.

Espacial Capa anterior: ---
Capaintermedia: persongjes, cuadros de did ogo.
Capa posterior: edificios, patio, arbolesy cielo con nubes.
AUDITIVO |SI Pasosde Emile/ Sonidos de disparos.
Ora Voz del uniformado .
HAPTICO |Si
Movimiento y direccion (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

El movimiento de Emile es realizado con el boton “LS” que es el joystick izquierdo del control de mando.
L os Unicos movimientos que puede realizar con este boton son hacia laizquierda o la derecha. Desde €l
frame 22, cuando aparecio la capacidad de la manipulacion del personaje (haptico), todo e desarrollo
narrativo se ha venido logrando Unicamente moviéndose haciala derecha de la pantalla.

Emile sigue desplazandose sin expresividad como si solo estuviera siguiendo las érdenes.

Visualmente se aprecia a Emile saliendo del edificio con e uniforme militar puesto y dirigiéndose una
vez més a patio. Esto se puede comprender porque una vez mas aparecen los elementos del frame 22:
arboles, un patio y € cielo azul con nubes.

Sobre el uniformado que va siguiendo a Emile aparece otro cuadro de didogo estilo comic con un icono
en forma de trompeta y un simbolo en forma de flecha que apunta hacia la izquierda (<). En cuanto al
movimiento, Emile no puedeir mésallade oficial que no realizaningin desplazamiento. Laimposibilidad
de Emile de moverse més hacia la derecha implica asociar o que se presenta en e cuadro de didogo con
las posibilidades de movimiento. Esto es: si Emile no puede moverse (hpticamente) aladerecha, se debe
guiar por lo quelaflechaindica(visuamente), como lo esmoverse alaizquierda. Sin embargo, el agregado
de la trompetaimplica que dicho movimiento alaizquierda puede estar vinculado a este icono.
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En este sentido, se puede observar que los cuadros de didlogo pueden presentarse en los frames donde no
se requiere de la manipulacion del persongje por parte del jugador, es decir, que se presentan Unicamente
desde los modos auditivos y visuales, como en los que si (hapticos). En este sentido, se puede entender
gue estos cuadros cumplen dos funciones: se utilizan para contar la historia pasivamente y también
comunican cierto tipo de ordenes que debe realizar activamente €l jugador.

Un efecto dinamico que fortalece la comunicacion del mensgje es que dentro del cuadro de didlogo la
flecha que indica hacia la izquierda posee un movimiento repetitivo entre hacerse mas pequefia 'y luego
mas grande. Esto le concede ser €l elemento que se presenta en toda la interfaz grafica de mayor
movimiento, exceptuando el desplazamiento de Emile.

Tanto lo que se presentaen € cuadro de didlogo como |0s personajes poseen una saturacion en sus colores
mucho mayor que la que se presenta en el fondo con colores pastel.
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Frame 26

. T e e

MODOS ELEMENTOS

VISUAL S
Textua
Gestual Emile sin expresividad y & mismo uniformado con movimientos de brazos

Espacial Capa anterior: ---
Capaintermedia: persongjes, cuadros de diadlogo.
Capa posterior: edificios, patio, arbolesy cielo con nubes.
AUDITIVO | SI Pasosde Emile/ Sonidos de disparos.
Oral Voz del uniformado .
HAPTICO |Si
Movimiento y direccion (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

El movimiento de Emile es realizado con el boton “LS” que es el joystick izquierdo del control de mando.
Después de haber caminado a laizquierda siguiendo las instrucciones de la flecha, y las limitaciones de
movimiento hacia la derecha, Emile encuentra a un soldado con unatrompetay un cuadro de didogo con
tres puntos que parpadean. De acuerdo con |os principios de percepcidn de la Gestalt, lasimilitud entre la
trompeta que se observa en € cuadro de didogo y latrompetatiene en sumano € otro uniformado, genera
gue cognitivamente haya un proceso de asociacion entre los iconos.

Junto a esto, e elemento marcado, que es e cuadro de didogo con los tres puntos parpadeantes, indica
gue ahi se deben de concentrar |os esquemas de atencion.

Deigual formacomo en el frame 22, a jugador no se le muestra qué es |o que debe de hacer.
Auditivamente los sonidos de disparos se escuchan de eco, pero con mayor volumen gque en €l frame 21.
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Frame 27

MODOS ELEMENTOS

VISUAL S
Textua
Gestual Emile sin expresividad / Movimiento de uniformadosy con labocaabierta.

Espacial Capa anterior: personges uniformadosy con armas.

Capaintermedia: personajes uniformadosy con armas, simbolos musicales.
Capa posterior: edificios, patio, &boles y cielo con nubes, persongjes
uniformados y con armas.

AUDITIVO |SI Sonido detrompeta.

Ora Gritos.
HAPTICO | S
Accion (A).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

Asi como en € frame 22, e hecho de que no se le indique a jugador qué hacer, éste tendra que
ingeniarselas descubriendo € siguiente paso a través de la seleccion o movimiento de los botones del

control de mando. En este frame no se requiere de ningtin desplazamiento de Emile con € joystick (LS)
sino que se hace uso de un botén (A) que hara que e uniformado con latrompetala haga sonar.

Después de utilizar dicho botén, visualmente € uniformado realizard un movimiento donde se pondrala
trompeta en la boca y de ella saldran visualmente notas musicales desde la trompeta y auditivamente
después de esto sonara una mel odia de trompeta.

Después de eso aparecera un gran nimero de uniformados con rifles corriendo con sus bocas abiertas hacia
la derecha apareciendo en todas las capas y dominando gran parte del espacio virtual. Auditivamente se
escuchan gritos a gran volumen que comparten junto con el sonido de latrompeta. En este espacio ya no
se escuchan ni las explosiones, campanas 0 murmullos. Es decir, que también se presentan focos de
atencion auditiva concentrados en este frame.
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Frame 28

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textua
Gestual Emile sin expresividad / Corporalidad del oficial.
Espacial Capa anterior: ---
Capaintermedia: Emile y uniformado que da instrucciones.
Capa posterior: edificios, patio, &rbolesy cielo con nubes.
AUDITIVO | S Sonidos de tambores.
Oral Gritos lgjanos.
HAPTICO |Si
Movimiento (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador y desplazamiento con (L S).

Después de lo ocurrido en el frame anterior, Emile vuelve adirigirse aquien le dio la orden. Lacamarase
cierraotorgandole mayor espacio aambos persongjes. Tanto por ser persongjes, su centralidad, por € brillo
de sus colores, especificidad y marcado con respecto a otros e ementos, el foco de atencién visual se
concentra en ellos. Sin embargo, un movimiento corpora del oficia y una vocalizacién otorgan mayor
dinamicidad al uniformado de la derecha. Este realiza un movimiento con la mano izquierda levantando
el dedo pulgar, ademas de que el volumen de su voz ya no es tan fuerte. Composi cionalmente representa
un tipo de aceptacion que se ve reforzada moviéndose hacia la derechay permitiendo el acceso a Emile.
Los sonidos de tambores a un ritmo rgpido generan un cierto tipo de tensién musical que no se habia
presentado en €l juego. Latension aumenta porque aln se escuchan los gritos lejanos que parecen ser 10s
mismos de | os soldados que pasaron junto a Emile en el frame anterior.

Este tipo de movimientos y sonidos solo son € resultado de la accion previade Emile en e frame 27.
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Frame 29

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textua
Gestual Emile sin expresividad / Corporalidad del oficial.
Espacial Capa anterior: ---
Capa intermedia: Emile, uniformado que da instrucciones y obstéaculos de

entrenamiento.
Capa posterior: edificios, patio, aboles, cielo, personajes, obstaculos de
entrenamiento.
AUDITIVO | Sl Sonido detrompetas,
Oral Vocesy gritos de soldados.

HAPTICO |Si
Movimiento (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

A diferencia de los frames anteriores donde lo haptico ya esta presente, aqui por primera vez aparecen
iconos que sirven de guia para que €l jugador gecute los movimientos adecuados. Uno de estos iconos
tienelaformade joystick del control de mando de la Xbox Oney presenta un tipo de movimiento. Dicho
elemento se presenta de manera extra-diegética puesto que aparecen de la nada y no parecen estar
asociados con los eventos que se desarrollan dentro de la historia

Este tipo de elementos pueden ser [lamados esqueumorfismos, entendidos como disefios que representan
y mantienen un disefio original. En este caso emulan el botdn del control de mando de la Xbox One (LS).
La letra “L” que se halla dentro de dicho joystick es utilizada para diferenciar que se trata de la palanca
izquierda “left”. Dicho movimiento coincide con el movimiento del otro icono que es una flecha que
apunta hacia arriba.

Laintencion de presentar ambos iconos con dichos movimientos es €l de motivar al jugador a repetirlos
en el control de mando. Aparecen articulados de esa forma como especie de guias o tutoriales que debe
seguir € jugador para avanzar dentro de la narrativa.
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Si e jugador gecuta los movimientos adecuadamente estos se reflgaran visualmente como acciones
realizadas por Emile. En este caso dicho movimiento hacia arribaimplica que Emile escale € muro.
Todo esto ocurre dentro del modo héptico y de manera extra-diegética. Sin embargo, resolutivamente esto
tiene un impacto en lo audiovisua diegético basado en las 6rdenes del oficia uniformado y Emile. Es
decir, de lamismamaneraque € juego ensefiaa jugador unade sus mecanicas apartir de estos el ementos,
en lahistoriae oficial uniformando entrena a Emile para escalar |os muros.

El orden jerarquico intermodal comienza a moverse: ahora lo hptico y 1o visual comienzan a tener un
impacto mucho mayor que el sonido que se presentd en el frame anterior.

El conjunto de personajes dentro del frame indica que Emile no es el Gnico que esta siendo entrenado, sino
gue esta accion es compartida por la gran cantidad de uniformados.
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Frame 30

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si

Textua

Gestual Corporalidad de Emiley & uniformado que dainstrucciones.

Espacial Capa anterior: ---
Capa intermedia: Emile, uniformado que da instrucciones y obstéculos de
entrenamiento.
Capa posterior: edificios, patio, a&rboles, cielo, persongjes, obstéculos de
entrenami ento.
AUDITIVO |SI Sonido de trompetas,

Oral Vocesy gritos de soldados.

HAPTICO |Si
Movimiento (LS).
Accion (X).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

Se mantiene la dinamicidad explicita del frame.

El entrenamiento contindia y ahora a Emile tiene que destruir unos bultos colgando de unos maderos
realizando una accion (boton “X”) golpeandolos con su rifle cuando esté cerca de ellos. Es decir, que este
icono o esgueumorfismo que aparece sobre €l bulto, Unicamente se manifiesta a partir de la cercania de
Emile con dicho obstéculo.

En cuanto alacuestion héptica, € joystick puede moverse adistintos lados pudiéndol o asociar con libertad
de desplazamiento y el cual siempre tendré que estar ocupado por e dedo pulgar de la mano izquierda del
jugador s es que este ultimo decide desplazar a Emile. Sin embargo, el boton “X” implica menor
durabilidad temporal y sdlo se requiere pulsarlo. Sin embargo, para destruir a bulto se requiere pulsar €l
botdn tres veces lo que se traduce narrativamente con tres golpes del rifle de Emile.
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Frame 31

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si

Textual

Gestual Emile sin expresividad y corporalidad del oficial.

Espacial Capa anterior: ---
Capaintermedia: Emile, uniformado y obstacul os de entrenamiento.
Capa posterior: muro, patio, arboles, cielo, persongjes, obstaculos de
entrenamiento.
AUDITIVO | Sl Sonido de trompeta muy aguaday de corta duracion.

Oral Voz dd oficial

HAPTICO |NO

ANALISIS

No existe manipulacion por parte del jugador. Todo depende |os modos haptico y visual.

Se mantiene la dinamicidad explicita del frame. No son imagenes fijas con efectos de dinamicidad.

Visual mente, después de que Emile rompe el mufieco. € oficial uniformado se dirige haciaEmileal tiempo
gue la cdmara hace un acercamiento. Los patrones de los efectos de camara comienzan a definirse: 1os
focos de atencién dependen de la cercaniay |gjania de camara.

Mientras se manifiesta €l efecto de camara suena una pequefia trompeta con un sonido alegre que pudiera
tener una connotacion de triunfo. A diferencia del otro tipo de sonido de trompetas, que es una melodia
gue funciona como bucle, estatrompeta es mas aguaday toca un sonido muy breve, pero de volumen alto.
Después de €llo, € oficial vocaliza agunas palabras suaves. A diferencia de los frames 23 y 24, aqui €
que dalas 6rdenes comienzaareaccionar positivamente alas acciones de Emile. A partir delamodulacion
de su voz se puede detectar que las acciones de Emile han sido positivas.




Frame 32

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textual
Gestual Emile sin expresividad y €l oficial con la boca abierta.
Espacial Capa anterior: bultosy cajas.
Capaintermedia: Emile, uniformado y obstacul os de entrenamiento.
Capa posterior: muro, patio, arboles, cielo, persongjes, obstaculos de
entrenamiento.
Esqueumorfismo del control de mando de la Xbox.
AUDITIVO |SI Sonido detrompeta.

Oral Vocesy gritos.
HAPTICO |Si
Accion (A).
Mantener (RT).

ANALISIS

Vuelve la capacidad de manipulacion por parte del jugador.

Visualmente se vuelve a algar la cdmara mientras que e sonido recupera la melodia de la trompeta mas
grave, asi como las voces y demas soldados en entrenamiento.

Junto a una caja de granadas aparece un nuevo boton (A) que una vez accionado hace que Emile recoja
una de éstas. Mientras que el boton “X” significaba golpear, el boton “A” se utiliza para agarrar objetos.
Hastaahorael joystick y losbotones “A” y “X” se habian presentado como esqueumorfismos de las partes
del control de mando. Sin embargo, en esta escena aparece lafiguracompletadel control junto aunaflecha
gue apunta hacia uno de sus botones: e gatillo posterior derecho (RT). Como los esqueumorfismos de
botonesy joystick, €l control también presenta dinamicidad y genera un efecto de movimiento para guiar
a jugador hacia dicho gatillo.

Para utilizar €l gatillo, € jugador debe mantenerlo apretado.
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Frame 33

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textual
Gestud Emile en posicién de lanzar y oficial sin expresividad.

Espacial Capa anterior: bultosy cajas.
Capaintermedia: Emile, uniformado y obstacul os de entrenamiento.
Capa posterior: muro, patio, arboles, cielo, personges, obstaculos de
entrenamiento.
AUDITIVO |SI Sonido detrompeta.
Ora Vocesy gritos.
HAPTICO |Si
Mantener (RT).
Apuntar (LS).
Lanzar (X).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

Al apretar “RT” aparecen unos puntos blancos en la pantalla. De acuerdo con el principio de “cierre” de
la Gestalt, € cerebro del usuario puede unir esos puntos con unalineainvisible y lo que puede percibirse
es una pardbola que va desde Emile hasta el suelo.

Mientras el jugador mantiene apretado “RT” aparecen dos botones en la pantallay el simbolo “+” entre
ellos. El primero es “LS” que le permiten manipular la parabola, le sigue el boton “+” y finalmente aparece
el boton “X”. El signo mas implica que el mantenimiento del gatillo, el desplazamiento del joystick y
apretar €l botdn, deben de realizarse de manera conjuntay secuenciada.

Si selogradichasecuencia, esto se manifestara de formavisual presentando a Emilelanzando unagranada
y donde €l objetivo debe ser destruir otro bulto.

La granada es de color azul pero una vez lanzada parpadeara convirtiéndose mas hacia el color rojo. La
granada explotara cuando yano se perciba el azul. Esto es unasefial de aerta del jugador que le datiempo
de algjarse 0 acercarse a dicha granada antes de expl otar después de ser lanzada.
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Frame 34

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S
Textua
Gestual Parte de Emile, Oficial uniformado realizando una sefial de aprobacion.
Espacial Capa anterior: ---
Capa intermedia: Emile, uniformado y obstacul os de entrenamiento.
Capa posterior: muro y bulto de paja.
AUDITIVO |SI Sonido de trompeta aguada.
Oral Voz del oficial.
HAPTICO |NO

ANALISIS

No hay manipulacion de Emile por parte del jugador. Todo se representa auditivay visual mente

Asi como en €l frame 27, después de hacer sonar latrompeta, el oficial levanta su dedo pulgar en sefia de
aprobacién y hace una vocalizacion suavey corta.

Asi como en €l frame 31, después de golpear € obstaculo, suena una trompeta aguda'y de melodia corta,
pero de volumen alto en sefial de triunfo.

Asi como en los frame 31 donde se representa algun triunfo o superacién de obstécul os, 10 hptico cedey
sedaprioridad alo audiovisual.

La reiteracion en la composicion intermodal entre € audio y lo visua con otros frames, junto con la
ausenciadel modo haptico, hace que pueda percibirse el inicio de un patron cadavez que € jugador realiza
algo bien.
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Frame 35

MODOS ELEMENTOS

VISUAL S
Textud Texto en estandarte “Republique Francaise” “150e Regiment D’Infanterie.
Gestual Corporalidad de soldados franceses saludan ala bandera del regimiento.
Espacia Capa anterior: personajes uniformados.

Capaintermedia: Emiley asta bandera.

Capa posterior: arboles, cielo, persongjesy edificios, personges.

AUDITIVO | SI Mdsicaambiental.

Oral Vocesy gritos.
HAPTICO |Si
Accion (A).
Girar (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

A pesar de la posicion de todos los uniformados en todas las capas, la centralidad de Emile y la asta
bandera, hace que estos Ultimos sean €l foco de atencion.

Una vez mas visuamente aparece un simbolo francés. En este caso parece ser un estandarte militar que
textualmente anuncia ser e 150 Regimiento de Infanteria.

Tanto el estandarte militar como Emile son los elementos que més brillan y resaltan de laimagen.

Por |os el ementos crométicos Emile resalta de | os demés personajes yaque se le atribuye mayor saturacion
de colores que € resto de |os participantes.

Emile se ird acercando hacia la astay cuando esté cerca de la rueda se le pedira apretar y mantener “A”
para sujetarla. Posteriormente el esqueumorfismo pasara a ser “LS” y se le pedira girarlo a la izquierda.
Esto hard que € estandarte vaya subiendo lenta y verticalmente por la asta, mientras que los soldados
adoptan posicion de saludo como de respeto ala bandera.

Auditivamente todos los sonidos desaparecen y el himno nacional francés, “La Marsellesa”, comenzara a
sonar.
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Frame 36
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MODOS ELEMENTOS

VISUAL Si
Textual Texto en estandarte “Republique Francaise” “150e Regiment D’Infanterie.
Gestud ==

Espacia Capa anterior: ---
Capaintermedia: estandarte militar.
Capa posterior: &boles, cielo y edificios.
AUDITIVO |SI Mdusicaambiental.

Oral Vocesy gritos.
HAPTICO | NO

ANALISIS

e No hay manipulacién de Emile por parte del jugador.

e “LaMarsdla’ sube devolumeny eslo Unico audible en e frame.

e Lacamarahace un acercamiento a estandarte mientras va subiendo hasta ocupar € lugar més alto de todo
escenario, incluyendo los edificios y &rboles que hasta entonces se habian percibido desde el frame 22.

e Esteframeesuno delosmasrelevantes en tanto que es el primero desde e frame 22 que no aparece ninguin
persongje en la pantalla. Esto otorga una trascendencia mayor a simbolo francés.

e Cromaticamente, los colores franceses resaltan frente alos colores pasteles del escenario.

e Relevancia en lacomposicion intermodal del frame: auditivo > visual > haptica.
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Frame 37

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textua Subtitul os textuales y nombres de ciudades.
Gestual

Espacial Capa anterior: Emile sentado escribiendo una carta.
Capaintermediac Mapa dindmico.
Capa posterior: Cielo con efecto de dinamismo.
AUDITIVO | S Sonido detren en movimiento/ Melodiade piano, volumen bajo, suave
y de ritmo tranquilo.
Oral Voz de Emile.
HAPTICO | NO

ANALISIS

No hay manipulacion de Emile por parte del jugador.
Visualmente se manifiesta una vez mas una vifieta de desplazamiento en la capa intermedia con € icono
de Emile dentro de un simbolo de ubicacion. El simbolo se desplaza de Saint Mihiel a Paris que son
representados por un punto negro y textualmente por su nombre en letras negras.

En lacapaanterior se muestraa Emile sentado escribiendo sobre un papel. En ciertos momentos el cuerpo
de este persongje se mueve de arriba hacia abgjo.

La capa posterior se percibe como un cielo y montafias a escala de grises que parecen moverse através de
un efecto de dinamicidad producto de unas lineas horizontal es.
Visualmente tanto |as |ineas horizontal es de la capa posterior como el movimiento vertical de Emileen la
capa anterior proponen una asociacion de que e personaje se encuentra dentro de un vehiculo en
movimiento. A esta sensacion se les suman dos sonidos asociados a los trenes. € silbato y un sonido de
desplazamiento através delosrieles.

Composicionalmente la sensacion de desplazamiento del tren en las capas posterior y anterior se asocian
con € efecto dinamico que se presenta en € mapa mostrado en la capa intermedia.
Junto al texto “Paris” que se encuentra en el mapa de la capa intermedia se ve un icono que es un simil de
laTorre Eiffel. Lapopularidad que representa dicha estructura, su convencionalidad smbdlicay laciudad
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donde se ubica no hace mas que reforzar todo €l imaginario que se ha visto hasta este momento sobre
Francia. (estandartes, banderas, himno, arquitectura).

A pesar de que se escucha una voz (modo auditivo) que se asocia con |os subtitulos (sub-modo textual),
esta voz no corresponde ala del narrador sino ala de otra persona.

Laforma en como se identifica quién es e que habla se logra cognitivamente a través de la asociacion
con lo visual. Es decir, la representacion de Emile escribiendo sobre un papel y 1o que se expresa en los
subtitul os, generala sensacién de que todo € mensaje esté conectado simultaneamentey 1o que se escucha
eslavoz Emile que vaalapar delo que va escribiendo.

Este mensaje de Emile tiene una carga emocional manifiesta. El mensaje dice: “Querida Marie, nos
dirigimos a Paris. Aqui el ambiente es extrafiamente jovial. ESpero que la cosecha vaya bien. Pide ayuda
a nuestros vecinos. Siempre han sido personas amablesy caritativas. Volveré a escribir tan pronto reciba
mi mision. Por favor besa a mi nietecito por mi”.

Cuando se refiere a una mujer “Marie” y a su “nietecito” se asocia con la mujer que abraza y que carga un
nifio en el frame 13. Es decir, que Emile es el padre de Mariey abuelo del nifio que carga entre sus brazos.
Multimodal mente hablando se puede decir que entrelos frames 14 y 21 hay toda una asociacion emocional
apartir de lo visual (gesticulacionesy proximidad social) que denota grados de familiaridad entre ambos
persongjes, pero que hunca pudieron determinarse los roles social es entre ambos. Serequirid del sub-modo
textual paradefinir estosroles, por o que en este frame |o textual adquiere unaimportancia muy relevante
s se quiere comprender |os vinculos familiares entre los personagjes.

Visualmente lo anterior se demuestra porque en e mapa presentado en la capa intermedia se vuelve a
recurrir a recurso de distanciamiento entre los iconos de Emiley lamujer del frame 21.
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Frame 38

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Si
Textua Subtitul os textual es.
Gestual Personajes abriendo |a boca como risa/ Persongje saltando y levantando
brazos.

Espacia Capa anterior: Elementos indistinguibles.
Capa intermediac Emile, personaje especifico, uniformados genéricos y
cuadros de didlogo con imagenes.
Capa posterior: andenes, tren y tuberias.
AUDITIVO |Si
Oral \ oces con eco, carcajadas, voz del narrador.
HAPTICO | NO

ANALISIS

No hay manipulacion de Emile por parte del jugador.

Laaparicion de un nuevo personaje se denota por su especificidad. Es un persongje de tez oscura, pantalon
rojo, chaleco amarillo y gorra azul. Como Emile, sus colores son saturados y se distingue de la opacidad
de los otros soldados que aparecen. La tendencia sugiere que entre mas saturado y especifico, no solo
logrard mayor relevancia visual, también tendra una implicacion mayor dentro de la narrativa.

La simultaneidad entre las carcajadas con las bocas abiertas hace que la composicion intermodal vincule
alos uniformados con cierto tipo de diversion.

Aparecen varios cuadros de dialogo sobre varios uniformados con una imagen de un garabato o mancha
negra. Lamayoria de los soldados rodean a nuevo personge 'y su disposicion corporal asume que lo que
comunican vadirigido a este dltimo.

Como analepsis, el narrador menciona que dicho personaje se convertira en e mejor amigo de Emile.
Lacomposicién visual, mas los sonidos de risas, hacen entender que la diversiéon de los uniformadosy su
mensgje esta en funcion del enojo o frustracion corpora que presenta el nuevo personagje.

Las voces de fondo y como eco refuerzan el espacio visual que representa el anden.
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Frame 39

MODOS ELEMENTOS

VISUAL Sl
Textua Cuadro narrativo de lugar y fecha.
Gestual Persongjes abriendo |a boca como risa / Persongje saltando y levantando
brazos.

Espacia Capa anterior: Elementos indistinguibles.

Capaintermedia: Emile, personaje especifico, uniformados.

Capa posterior: andenes, tren y tuberias.

AUDITIVO | Sl Silbato detren / Sonido fuerte de acordedn de ritmo répido y ruidoso.
Oral V oces con eco, carcgjadas, voz del narrador.

HAPTICO |Si

Accion (A) — explicito.

Jalar (LS) — no explicito.

ANALISIS

El jugador vuelve a recuperar € control y la manipulacion de Emile.

Narrativamente, Emile no puede acceder a la trifulcay requiere buscar |a forma de ayudarlo. Recurre a
una palanca que activa una tuberia que expulsa gas y gque cae sobre los soldados que estan molestando a
NUEevVo persongje.

En cuanto alo haptico, cuando Emiletiene quejalar lapalancaparaayudar al nuevo personaje, serequieren
dos movimientos uno que implica la accién de sujetar la palanca manteniendo apretado con “A”, boton
gue se manifiesta como esgqueumorfismo en la pantalla, y otra accion que no tiene ninguin tipo de guiay
que €l jugador debe de descubrir. Este es €l joystick izquierdo (LS) que tiene que direccionar para abajo.
Desde @ frame 33 la combinacién de botones para realizar acciones se ha ido complegjizando. En dicho
frame tuvieron que realizarse tres movimientos simples que podrian tipificarse como uno complejo. En
este frame se requirieron dos, uno mostrado explicitamentey el otro se tiene que descubrir.
Auditivamente la sensacion de estar en un andén se refuerza con un silbato de tren y el eco de muchas
voces que actlian simultdneamente con € nimero de persongjes en la pantalla.

L acapa posterior que muestra una estructuratechada pero amplia, voces |ganas con eco y lagran cantidad
de personajes presentados a mismo tiempo en la pantalla, pueden entenderse congnitivamente una vez
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més desde €l principio de cierre de la Gestalt: una sensacion de ilusion de que hay un nimero de gente
superior que la que se presenta en la pantallay que esta repartida por todos los andenes debido a efecto
de eco que generalegjania. En otras palabras, cognitivamente el frame se proyecta espaciamente més ala
de lo que enfoca la camara expandiendo ilusoriamente el espacio virtual.

El cuadro narrativo donde se expresa el lugar “Gare de I’Est, Francia” y el lugar “14 de agosto de 1914”,
esmuy similar al delosframe 8y 22. Es decir, que el sub-modo textual juega un papel muy importante a
lahora de definir €l espacio y tiempo.

Después de haber encontrado la manera de haber ayudado un personaje un sonido de acordedn de ritmo
rapido, volumen ato y poca durabilidad suena.
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Frame 40
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MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si

Textua Signo de admiracién dentro de cuadro de did ogo.

Gestual Oficial con boca abierta, sujetando unabotellay viendo una botella.

Espacial Capa anterior: columnas metélicas, cajasy bultos.
Capaintermedia: persongjes, cgjasy mesa con vinos. Cuadro de did ogo.
Capa posterior: tren, estructura de andén, lamparas de techo.
AUDITIVO |SI  Sonido Igjano de acordedn prolongado, de ritmo lento, con ecoy ala
distancia/ Sonido fuerte de acordedn de ritmo rgpido y ruidoso.

Oral \ oces con eco.

HAPTICO |Si
Accion (A) No explicito.
Desplazamiento (LS) No explicito.

ANALISIS

Vuelve lamanipulacion de Emile por parte del jugador.

El jugador realiza una actividad similar ala del frame 25: un oficial e pide que haga algo mediante unas
instrucciones que se manifiestan como un cuadro de didl ogo expresado por €l oficial. El icono representado
en el cuadro es una botella de vino que debe de encontrar en e escenario. A diferencia de dicho frame
donde sdlo tiene que interactuar con otro personaje, aqui la accion, que se manifiesta explicitamente como
un esqueumorfismo, invitaatomar labotellay llevarselaal oficial. Unavez entregadala botella, € oficial
seretiraradel lugar y e jugador podra seguir adelante hacia la derecha.

Asimismo, deigual formaque en el frame 25 sonabauna melodiatriunfalistay € oficial levantaba el dedo
pulgar evidenciando satisfaccion, en este frame el sonido de haber logrado la actividad se manifiesta
auditivamente con el sonido de un acordedn de un ritmo acelerado, de volumen alto y que opaca cualquier
otro sonido en la simulacién audiovisual.

En resumen, en este frame se presenta una actividad repetitiva casi idéntica mecanicamente (haptica) a
otra que fue realizada en un frame anterior. Es decir, que ya se vategjiendo un patron que varevelando las
reglas del juego y, en consecuencia, permite e desarrollo narrativo.
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Frame 41

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S
Textual
Gestud Persongj es saltando, bailando y moviéndose.
Espacia Capa anterior:
Capa intermedia: Emile, uniformados genéricos y otros con instrumentos
musicales.
Capa posterior: tren, estructura de andén, |amparas de techo.
AUDITIVO |SI  Sonido Iejano de acordedn prolongado, de ritmo lento, con ecoy ala

distancia.
Ord V oces con eco / Posibles abucheos/ Vitoreo.
HAPTICO |9

Accion (A) No explicito.
Desplazamiento (LS) No explicito.

ANALISIS

Hay manipulacion de Emile por parte del jugador.

Lo més caracteristico de este frame es que se desarrolla una actividad que no requiere de mucha
combinacion de botones sino de encontrar un patrén.

Narrativamente consiste en seleccionar adecuadamente qué musico va a tocar primero una melodia. En
caso de lo haga en € orden adecuado una melodia sonara y pondra a bailar a todos los persongjes de la
pantalla, incluyendo al uniformado que cubre |as escaleras del tren y por las cudes debe pasar Emile.
Multimodal mente esto se manifiesta de la siguiente manera: Acercarse aalguno de ellosy utilizar el botén
de accion “A” permite que un musico toquey de sus instrumentos resalten notas musicales, a tiempo que
se escuchan sonidos musicales reales que si provienen de dichos instrumentos en la vidareal. En caso de
gue se equivoque en los patrones tendra que reiniciar la actividad compl etamente.

Si €l jugador logra responder acertadamente, un soldado se pondra a bailar y asi sucesivamente hasta que
bailen los cuatro uniformados que no llevan ningun instrumento.

Si se presenta algun error € jugador logrard identificarlo a través de vocalizaciones negativas que se
pueden identificar como un “buuu” prolongado. Todo resulta de la prueba y error.
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Frame 42

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si

Textua

Gestud M ovimientos de personajes.

Espacia Capa anterior: ---
Capaintermedia: Personajes genéricos uniformadosy cajas.
Capa posterior: Cabinadel tren'y Emile.
AUDITIVO |SI Sonido de botellas chocando.

Oral \/ OCes con eco.

HAPTICO |Si
Accion (A) No explicito.
Desplazamiento (LS) No explicito.

ANALISIS

Al conseguir subir al tren, se dirige alacabina donde se presenta otra pal anca que debera de accionar como
lo hizo en e frame 39, para liberar un gas que ahuyentara a los uniformados restantes que molestan al
nuevo persongje. Es decir, la actividad se repite.

Tanto en este frame como en el 39 se puede observar que existe una guia no manifiesta explicitamente.
Esta guia es visual. Son tuberias que comienzan en |as palancas que acciona Emile y se encaminan hasta
salir por un escape gque apunta directamente alos uniformados agresivos.

Este punto esinteresante porque juega con |os esquemas de atencidn del jugador. En ambos frames el foco
de atencion estaba en el conflicto, inclusive a cuestas de que Emile es el protagonistay que € jugador
realiza la accion de jalar la palanca. La teoria de la carga cognitiva indica que € jugador no puede
concentrar sus esfuerzos en muchos puntos alavez o realizar multitasking, por 1o que su percepcion sefue
a los elementos més dindmicos haptica, auditiva 'y visualmente. Es por ello que una tuberia inerte que
conecta la palanca con un escape de gas y gue tiene colores opacos no resulta tan relevante. Sin embargo,
esto tampoco significa que seaimperceptible y es posible que € jugador puedaidentificar este elementoy
asi poder detectar la mecanicadel juego a partir de hallar este tipo de patrones de manera anticipada.
Eslaprimeravez que Emile (persongje principal y manipulable) aparece en la capa posterior.
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Frame 43

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Sl

Textua

Gestual Corporalidad de los soldados.

Espacial Capa anterior: Vifieta.
Capaintermedia: persongjes uniformadosy cajas.
Capa posterior: tren'y Emile.
AUDITIVO |Si Silbido detren.

Ora \/ 0Ces con eco.

HAPTICO |Si
Movimiento y direccion (LS).

ANALISIS

e Manipulacion de Emile por parte del jugador.

e Aparece una vifieta dinamica que presenta eventos del gameworld (mundo de juego) pero que no alcanza
aenfocar la camara. Se encuentran en el mismo espacio virtual que es el andén, pero lgjos de donde se
encuentra Emile. Esta vifieta est asociada con |as acciones de Emile, es decir, que surge narrativamente a
partir de las consecuencias de las actividades del protagonista como un evento reactivo.

e Dichavifieta esta ubicada en la capa anterior, pero en la parte superior izquierda de la pantalla.

e En lavifeta se presenta la retirada de los ultimos uniformados y € nuevo persongje cambia su postura
corporal alatranquilidad bajando sus brazos y no balancedndose en diferentes lados.

e Aqui mismo Emile se desplaza por las escaleras utilizando “LS” pero ahora en direccion para abajo.
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Frame 44

MODOS ELEMENTOS
VISUAL S
Textual
Gestual Corporalidad de los soldados, no expresan emaociones faciales.
Espacia Capa anterior: ---
Capaintermedia: Emiley el nuevo personaje. Cuadro de didogo.
Capa posterior: Tren y los andenes.
AUDITIVO |SI Melodiacamada, volumen medio y hecha con violines.
Ora V oces de ambos persongjes.
HAPTICO |Si
Movimiento y direccion (LS).

ANALISIS

M anipulacion de Emile por parte del jugador.

Visualmente conforme Emile se acerca a nuevo personaje la camara se va acercandose a ellos dandole
prioridad ala comunicacion entre ambos. Junto con este enfoque se sumala corporalidad.

Asimismo, ambos personagjes se dan la mano.

Los cuadros de didogo van formando patrones semiéticos. pueden ser un icono o un simbolo, o una
combinacion de ambos. En este caso Emile combina el icono arquetipico de un planeta (esfera verde con
azul) més un signo de interrogacion. La interpretacion semantica de esta combinacion sigue siendo poco
aterrizada. Sin embargo, €l potencial de significado se reduce si se le entiende a partir de un didlogo y se
asocia con e cuadro de dialogo del otro personaje que muestra otro icono (bandera de Estados Unidos).
Semanticamente |la comunicacion se puede comprender como un didlogo donde se pregunta de qué lugar
del mundo provieney € otro e responde que de dicho pais.

Auditivamente este didogo puede entenderse si se pone atencion a las vocalizaciones de ambos, pues
resulta que estdn hablando en idioma inglés y el nuevo personaje se presenta como “Freddie”. Esto también
permite inferir que algunas vocalizaciones de |os personajes vinculados a Francia probablemente estaban
hablando en francés, pero que resulta indetectable para una persona que desconoce € idioma.
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Frame 45

MODOS ELEMENTOS
VISUAL Si
Textua
Gestual Corporalidad de los participantes, no expresan emociones faciales.
Espacia Capaanterior: Vifieta.
Capaintermedia: Emiley el nuevo persongje.
Capa posterior: Tren y los andenes.
AUDITIVO |SI Melodia camada, volumen medio y hecha con violines. / Sonido de
campana.
Ora V ocalizaciones.
HAPTICO |NO

ANALISIS

Se pierde la manipulacion de Emile por parte del jugador.

Auditivamente se escuchalacampanade tren. Dichacampanano viene delanaday justo se puede apreciar
en e frame 43 ubicada sobre Emile cuando esta en la cabina.

La vifieta de la imagen de la campana en movimiento (visual) mientras suena (auditivamente) se ubica
igualmente en |la parte superior izquierda de la pantalla.

Los dos puntos anteriores sugieren que ya comienza a dibujarse un patron funcional con este recurso
semidtico que son las vifietas. presentar elementos significativos narrativamente; surgen después de las
acciones del jugador con su persongey se encuentran dentro del mismo espacio diegético, pero que no
alcanza a cubrir lacamara. Ademas, a pesar de su posicién, se quiere mantener la centralidad y €l foco en
los persongjes Emiley Freddie.

Esto supone un conflicto que puede comprenderse desde la teoria de la carga cognitiva. Por una parte,
podria pensarse que la centralidad en los personajes puede que haga conducir los esquemas de atencion
hacia este punto. Sin embargo, |as dimensiones espacial es de lavifieta, el rgpido movimiento delacampana
o0 € volumen alto con que suena, hace que la atencidn se centre hacia este lugar.
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Frame 46
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MODOS ELEMENTOS
VISUAL Sl
Textua
Gestual Corporaidad de Emiley Freddie.
Espacia Capa anterior: ---
Capaintermedia: Emile, Freddiey un letrero.
Capa posterior: Tren y los andenes.
AUDITIVO |SI Melodiacamada, volumen medio y hecha con violines.
Oral Vocalizaciones en inglés.
HAPTICO |NO
ANALISIS

Se sigue sin lamanipulacién de Emile por parte del jugador.

Lacampanaindicael Ilamado y retiro de Emile de laescena. Se observacon un brazo levantado y el rostro
dirigido a Freddie y éste, a responderle con un saludo militar, da muestra de un aprecio. Narrativamente
hablando Emile ayud6 a Freddie, platicaron un poco y después se despidieron.

El hecho de que en los Ultimos dos frames | o haptico no esté presente, también puede dar inicio aun patrén
narrativo vinculado con lo emocional. Paraforjar |azos sociales entre personajes que tengan impacto en el
jugador, éste debe de dirigir sus recursos atencionales al escuchar y el ver. En este tipo de herramientas
como lo son los videojuegos, 10 haptico no cuenta con la capacidad que posee visualmente un abrazo o
auditivamente una vocalizacion agradable al oido. Esto puede sugerir que en cuanto a jerarquia de modos
gue construyen lo emocional, se presentan en este orden: visual > auditivo > haptico.

101




2.2 SECUENCIA DE FRAMES
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2.3 ANALISISDE BLOQUE
2.3.1 Descripcion narrativa del bloque

La historia comienza a ser contada por un narrador omnisciente quien describe los hechos
gue detonaron €l inicio de laPrimera GuerraMundial. El asesinato del archidugue Francisco
Fernando del Imperio Austrohiingaro el primero de agosto de 1914, fue la chispa que generd
un conflicto entre las potencias europeas, incluida Franciay € Imperio Alemén. Parte de las
consecuencias gque generd € enfrentamiento entre ambos paises fue la movilizacion socia y
la orden de deportacion de los aemanes que residian en Francia. El narrador concluye esta
introduccion mencionando la historia de Karl, un campesino alemén que fue expulsado del
pais galo, aun cuando ya habia hecho ahi su vida y donde parece compartir un vinculo con
unafamiliade origen francés, incluidaunamuijer, un bebéy otro hombre. Lamujer seraquien

més resienta emocionamente la partida del germano.

Unosdias después delaexpulsion deKarl, el otro hombrellamado Emilerecibe un telegrama
por parte del gército francés para que se incorpore a las fuerzas armadas y se reporte para
recibir su entrenamiento militar. Con la desgracia que corresponde, Emile se despide de la
mujer que posteriormente serevelardque es su hija, sellamaMariey es madre del bebé. Con
la partida de Karl, de quien se desconoce su paradero, y con Emile dirigiéndose a Saint

Mihiel, Marie se quedara cuidando sola a su bebéy la granja donde antes residian |os cuatro.

La historia continia con Emile convirtiéndose de un simple campesino en un militar
distinguido. Una serie de pruebas de obstaculos y los honores a los simbolos militares
franceses |0 vinculan como un soldado preparado para cualquier eventualidad bélica. Parano
perder el rastro mientras se desplaza alo largo de los campos de Francia a través del tren,
Emile no duda en mantener el contacto con su hijay |e escribe una carta donde le informa su
situacién, asi como su preocupacion y deseo que tanto ella como su nieto se encuentren con

bien. Entre ambos se desdibuja una buena relacion entre padre e hija.
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Llegados al andén 21 de la estacion Gare de I’Est en Paris, Emile encuentra a un
estadounidense afrodescendiente a quien logra socorrer después de que un grupo de soldados
franceses de su propio regimiento se fueran contraél y le molestaran. Después de ahuyentar
alos abusadores, Emile se presenta'y € norteamericano le agradece por su ayuda mientras
menciona su nombre: Freddie. Sin poder permitirse més tiempo, € silbato del tren anuncia
una vez més la movilizacion del gército y ambos persongjes se tienen que despedir no sin
mostrar una muestra clara de afecto fraternal.

2.3.2 Construccion del espacio-tiempo narrativo

Para que exista una historia se requiere de una trama. Toda trama requiere de tres elementos
principales: un espacio, un tiempo y elementos como pueden ser objetos o participantes. Esta
seccion se encargara de demostrar cOmo es que se construye el espacio y € tiempo en este
bloque de Valiant Hearts, mientras que la construccion de persongjes se dejard para mas
adelante. Parainiciar se requiere comprender que narrativamente hablando tanto el espacio
como e tiempo son estructuras que estan estrechamente relacionadasy que no pueden existir
aisadamente. Sin embargo, para fines de investigacion si se puede redizar un andisis

medianamente segregativo a partir de la configuracion de |os recursos semiéticos.

Para comprender la construcciéon del espacio en Vaiant Hearts es necesario poner en
consideracién varios puntos. Primero que nada, se debe recapitular que el sub-modo espacial
pertenece a modo visual. Esto tiene su razén en que todo el espacio que se encuentra dentro
delapantallaesun espacio virtual. De acuerdo con las categorias de Aarseth esto esel mundo
dejuego o gameworld. Dicho espacio se puede comprender como todo |0 que es representado
dentro de los limites de la interfaz grafica, por 1o que précticamente es una construccion

visual del lugar donde se desarrollala historiadel juego.

De acuerdo con la metodologia de Bateman (2017), se puede analizar el mundo de juego
separando la interfaz en una serie de niveles gréficos llamados “capas” o “lienzos” y
catalogando los elementos que pueden ser percibidos en cada uno de éstos. Para €l andlisis
de Valiant Hearts esta metodologia es adecuada precisamente porque el juego permite la
exploracién en € uso de recursos visuales motivados por cuestiones estéticas a través del
estilo visual (fondo y figura, representacién de mecanicas, enfoque de camara, etc.). Para

mayor precision, en el andisis de Vaiant Hearts se tomaran en cuenta tres capas. capas
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anteriores, intermedias y posteriores. Analizar dichas capas de esta manera surgié mientras
se redlizaba €l andlisis, pues asi se podia categorizar de una manera méas comprensibles los
elementos del juego. Es por ello por lo que la eleccion de este formato de tres capas procede

mas por funcionalidad analitica que como recurso determinista para todainvestigacion.

Dividir lo representado en tres capas permite ayudar aidentificar lamanifestacion del espacio
virtual y observar que dicha espacialidad no opera de lamisma maneraalo largo del juego.
El andlisis logré determinar que en este bloque de Vaiant Hearts se practican al menos tres
estrategias de representacion espacial basadas en la capacidad de manipulaciéon de dicho
espacio. La primera'y més habitual es aguella donde el jugador manipula abiertamente a
personaje; en la segunda no existe manipulacion por parte del jugador, pero visualmente es
similar, ademas que funciona para mostrar |os eventos de la historia. Por ultimo, la tercera

no implicatampoco una manipulacion del jugador, pero posee una estética visual particular.

La primera estrategia se puede definir como aguella que posee un estilo visual donde las
capas generan una sensacion de profundidad y estan vinculadas con e movimiento del
persongje gque es controlado por e jugador. El ggemplo de dicha estrategia es la que se puede
observar entre los frames 22 y 36 desde que Emile entraa campo de entrenamiento militar
hasta que seizad estandarte francés junto con la cancion de La Marsellesa. Para determinar
gue lo que se tiene de frente es un campo de entrenamiento hay que recurrir a analisis

determinando qué elementos son |0s que ocupan ciertas posicionesy en qué capas.

Por gjemplo, en e frame 22 se puede apreciar a Emile dispuesto aentrar aun patio. Al fondo
se pueden apreciar unareja, arboles y en la parte superior un cielo azul con nubes. Esto por
si mismo ya supone un efecto de profundidad puesto que los arboles presentados no poseen
la misma atura ni poseen los mismos colores. Es decir, entre mas lejano €l arbol es més
difuso, opaco y pequefio. Todos estos elementos legjanos pueden considerarse la capa
posterior puesto que se encuentran en e fondo o detrés de Emile. Es por esto por o que este
persongje puede ser considerado €l punto de referenciaespacial y bien podriaatribuirsele que
pertenece ala capa anterior, basandose en la contradiccion espacial con la capa posterior.

Sin embargo, s es posible apreciar con mayor detalle, en la parte inferior izquierda de dicho
frame se puede percibir un objeto que parece un tonel, mientras que en la parte superior
derecha parece vislumbrarse la copa de un &bol. Las dimensiones que presentan estas
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estructuras perceptivamente influyen en la sensacion de espacialidad y es que, por g emplo,
asi como los arboles posteriores se ven pequefios, difusosy opacos, aqui €l arbol se presenta
grande, detallado y brillante. Cognitivamente esto se asocia como un efecto visual donde la
copa del arbol parece estar méas cerca del jugador y muy lejano de los érboles de la capa
posterior, empero, no tan lgjos de Emile. Es decir, que Emile no pertenece ala capa anterior,
sino auna capaintermediaque separaalos arboles posterioresy a arbol cercadelapantalla
De ahi que tanto €l tonel y este érbol, puedan catal ogarse formando parte de la capa anterior.

Si se sigue esta linea de capas a lo largo de los frames 22 hasta €l 36, se da por sentado que
la capaintermedia pertenece a personaje principal y su manipulacion por parte del jugador.
Por otro lado, las capas posteriores cumplen una funcion de profundidad, es decir,
fundamentalmente estética. Si bien en esta capa se pueden percibir otro tipo de elementos
como objetos e inclusive persongjes, espacialmente esto no tienen un impacto significativo
en la historia. Es decir, que dentro de las posibilidades que ofrece & espacio, lamayor parte
dela actividad narrativay la manipulacién haptica se da en la capaintermedia

Lasegundaestrategiaes similar visualmente, aunque agui no existe manipulacion del jugador
con el personaje o e espacio. El gemplo sedaentrelosframes 7y 20 cuando Karl esllevado
por los gendarmes para su deportacion y Emile también debe abandonar la granja. De igual
forma como en la estrategia anterior, existen recursos visuales que permiten la construccion
espacial generando un efecto de profundidad pese a manifestarse en dos dimensiones y que
también puede analizarse observandolo como capas. La Unica diferencia con la estrategia
pasada es que agui la manifestacién del espacio no depende del jugador ni sus movimientos
gue lo lleven de un lado a otro, sino que & propio espacio ira apareciendo frame por frame
sin ninguna posibilidad de intervencién. Asimismo, por la fata de manipulacion, los

persongjesy su trascendencia puede manifestarse en cualquiera de las tres capas.

La dltima estrategia resalta por su estilo visua basado en mapas. Los gjemplos se dan en los
frames 2, 4, 21y 37. A diferencia de las dos estrategias anteriores donde cognitivamente el
espacio se puede asociar como similes mas apegados con larealidad como |o es una campifia,
en esta Ultima estrategia la espacialidad estd mayormente vinculada por convencionalidades
en cuanto al uso del espacio en otro tipo de representaciones andlogas. Es decir, que aqui €

espacio no intenta ser un simil de la realidad, sino que deliberadamente pretende ser una

107



abstraccion de ésta. Si el espacio se reduce a un mapa (de Europa), entonces es mas fécil
ubicar donde se estan presentando |os hechos cuando éstos se estén desarrollando en lugares
tan algjados entre si. Sin embargo, € frame no se reduce Unicamente a esto.

Por gemplo, en el frame 21, el mapaocupaun lugar en la parte derechadelapantallay donde
se ve € recorrido de Emile (como un icono dentro de un simbolo de ubicacién) desde su
granja hasta la ciudad de Saint Mihiel. Sin embargo, este mapa parece ser que se encuentra
entre dos capas. Una capa posterior donde se observa una casa destruida 'y una capa anterior
donde aparece unarepresentaci 6n compl eta de Emile gj ecutando movimientos corporales que
dan la sensacion de que estuviera caminando. En resumen, aqui la composicion del espacio
no esta condicionada a representar una realidad que le sea comoda a la percepciéon del

jugador, no tanto por causarle conflicto, sino para cumplir una funcién de dinamicidad.

Antesde pasar a proceso de dinamicidad, que suponeinvolucrar al tiempo dentro del espacio
narrativo, vale la penatomar nota de otras manifestaciones espacial es pero que no dependen
de imégenes, iconos o simbolos. La primeraimplica a sub-modo textua y se presentaen €
frame 1. Aqui el espacio se construye a partir del texto que presenta un lugar (“Frente
Occidental”) y una fecha (“entre 1914 y 1918”). Sin mas que agregar, este pequefio
enunciado ha logrado crear un modelo mental en el jugador que vincula, delimitay prepara

un marco de interpretaci 6n espacial que después serareforzado audiovisua mente.

Otra manifestacion espacial que no es muy recurrente, aunque tiene una relevancia muy
determinante, es la que se presenta en los frames 22 y 39. Ambos frames sobresalen porque
representan un cambio parcial o total en la configuracion intermodal con los frames
anteriores. Su funcién implica hacer comprender al jugador que se encuentra en otro tiempo
y espacio. Sin embargo, aqui lo realmente determinante es la aparicion de vifietas donde se
manifiestatextualmente el tiempo y lugar preciso donde se desarrollala accion. Por g emplo,
en e frame 22, ademés de la visualizacion de un patio donde hay militares y € sonido de
disparos, la vifieta ocupa € sub-modo textual para delimitar €l framey precisar que se trata
del cuartel militar de Saint Mihiel el dia 13 de agosto de 1914. Es decir, la aparicion de este

tipo de vifietas supone un cambio espaciotemporal: un nuevo escenario de juego.

En cuanto a tiempo, y su posibilidad de andlisis, este no puede representarse s ho es
considerando los modos trabajados. Visualmente e tiempo se manifiesta a partir del
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desplazamiento de los elementos en el espacio virtual incluyendo objetosy participantes. Un
personaje que parte de un punto “a” hacia un punto “b” implica un proceso tempora que
también se manifiesta en la propia estructura de “a”. Por ejemplo, en el frame 23 Emile se
encuentraen €l patio de un campo de entrenamiento vestido de civil y se desplaza al interior
de un edificio. Al ingresar (frame 24) no solo se hallaen un nuevo espacio, también aparece
en ropa interior. Aqui mantiene su desplazamiento hasta salir por una puerta trasera.
Finalmente, en el frame 25 se hallade nuevo en e patio, pero ahora vestido de militar.

L a cuestion de que se pueda entender |atransformaci on espaciotemporal dentro delahistoria
por medio de los participantes hace que también pueda considerarse desde e modo haptico.
En este sentido e jugador es quien puede manipular e tiempo de acuerdo con los
movimientos que realice en € control de mando y sean representados por 10s persongjes.
Tomando & gemplo anterior, Emile no podra desplazarse de “a” hacia “b” si no es por la
injerenciadel jugador. En caso de que el jugador decidadejar €l control de mando sin realizar
alguna accion, producira € efecto de inexistencia de la temporalidad y se veria como una
imagen estatica. Sin embargo, aln con todo esto, laimagen no estarafijaya que existen otros

elementos que producen movimientos, muchas veces casi imperceptibles.

Estos movimientos pueden ser la respiracion de los participantes o € desplazamiento de
persongjes no jugables (PNJ). Dichos movimientos operan de forma autonoma al jugador y
se producen repetidamente, como lamarcha de un uniformado que hace guardiayendo de un
lugar a otro para después regresar a punto de origen. Asimismo, esta condicién se puede
aplicar a ciertos elementos inertes, principalmente aquellos que se observan en las capas
posteriores. El ejemplo puede ser €l cielo que se observa durante el entrenamiento de Emile.
Si € jugador decide soltar € control y ho mover a su persongje, esto no impactara en €l

movimiento de las nubes que se desplazaran autbnomamente a manera de bucle.

Si bien hasta ahorita se ha hablado de lamanifestacion del tiempo a partir de la manipulacién
(modo haptico) del espacio (modo visual), la temporalidad también puede comprenderse
desde o auditivo. Un ggemplo puede observarse en el frame 12. Aqui laimagen es estética,
pero presenta efectos de dinamicidad no sélo en la corporaidad de Marie (visual), también
de ellasurge un grito agudo, potente, prolongado, con eco y que lentamente desaparece hasta

gue hay un cambio de frame. Laduracion del grito, su volumen y modulacion son elementos
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gue determinan la temporalidad puesto que también pueden ser registrados, medidos

tempora mente y analizados considerando sus propias variaciones constitutivas.

De acuerdo con lo anterior, es posible definir unatipol ogia sobre la construccion del espacio
y del tiempo de la trama de Valiant Hearts, basada en la composicion intermodal. Dicha
composicion pretende ser exploratoria, abiertay no determinista. Tanto el andlisisdel espacio
a partir de capas y la comprension del tiempo a partir de elementos dinamicos, se pueden
definir tres tipos de recursos de disefio para la comprension de la narrativa del juego: El
primero es una cinematica externa que presenta la historia a partir de el ementos donde nunca
interviene & jugador (auditiva + visual); e segundo presenta la historia combinando
cinematicas junto con intervenciones del jugador través de las acciones que debe realizar €
persongje, es decir, consideradas cinematicas internas a lajugabilidad. La dltimaimplicaun

predominio de lajugabilidad y o haptico con respecto alos dos primeros recursos.

La cinematica externa es un recurso disefiado para cumplir la funcién de aceleracion de la
trama, conectando eventos distanciados tanto espacial como temporalmente. Ejemplos de
ellos pueden verse en los frames donde hay mapas (2, 4, 21y 37). Aqui serecurre alos mapas
dinamicos para redlizar abstracciones que generan e efecto que Emile se ha traslado de una
ciudad aotra. Lafuncion especifica de este recurso es ahorrar tiempo de juego (o costo de
juego), eliminando procesos que resultan intrascendentes alatrama pero que son necesarios

mostrar someramente para conectar |os que si son trascendentes.

El segundo recurso es llamado cinemaética interna porque muestra eventos que pudieran
considerarse audiovisuamente externos, aunque realmente comparten pantalla mientras €l
jugador manipula a su personaje. Un ejemplo de ello se da en € frame 43 donde Emile
ahuyenta a los abusadores de Freddie. Mientras Emile se dispone a bajar del tren después de
activar la palanca que activa € gas que ahuyenta a los abusadores (modos haptico, auditivo
y visual), aparece una cinematica en forma de vifieta que cubre la parte superior izquierda de
la pantala. En dicha vifieta se muestra como |los abusadores salen corriendo y dejan de
molestar a Freddie (modos visual y auditivo). Es decir, que dichos eventos no estan ubicados
en otro escenario, sino que forman parte de éste. Lafuncion de este recurso es contar eventos

gue pasan simultaneamente en el mismo espacio pero que no acanza a cubrir la cAmara.
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Aungue no se exprese en este andlisis de frames, otra de las funciones de la vifieta de la
cinematica interna es, ademas de presentar 10 que estd ocurriendo en simultaneo, la
preparacion ante el futuro inmediato. No solo se trata de ver 1o que ocurre con Freddie y sus
abusadores, también sugiere implicitamente que ya es posible acercarse a este persongje. En
otros casos, € recurso sirve para mostrar e momento en que se dispara un cafion con €
objetivo de que e jugador se prepare ante lainminente caida de las bombas. Es decir, cumple

una funcién de anticipacion y preparacion de nuevos acontecimientos narrativos.

L a cinemética interna también puede funcionar sin vifietas y su objetivo es darle relevancia
aalgun elemento o proceso sin que esto se encuentre fueradel propio escenario dejuego. Un
giemplo de ello es e frame 36 cuando seiza el estandarte francés. Los elementos visualesy
auditivos son lo suficientemente similares con respecto a frame 35 para que € jugador
entienda que, a pesar de que no puede manipular el frame, el espacio donde se desarrolla el
evento sigue siendo e mismo (érboles, banderas, barracas, etc.). No existe unarupturaen la
composicion audiovisua lo suficientemente perceptible como para que se asocie con un

cambio de escena sino como una continuacion de ésta.

El dltimo recurso ocupa una mayor predominancia en €l juego pues esta presente en la
mayoria de los frames. El g emplo mas evidente es en € ya mencionado proceso que ocurre
entre los frames 22 y 35 cuando Emile est siendo entrenado para ser un soldado. Aqui los
procesos espaci otemporal es ocurren debido por la manipulacion del jugador. Es decir, quela
historia se resuelve mayormente a partir de procesos determinados por la voluntad de éste.
En dichos frames existen procesos no controlados por e jugador, sin embargo, estos son
considerados como procesos no trascendentales narrativamente hablando como los

persongjes de fondo. En general este Gltimo recurso aqui serallamado como no-cinemético.

A manera de resumen se puede entender la construccion espaciotemporal como una serie de
procesos que generan unatrama. Laformacomo se manifiestan estos procesos se resuelve a
partir de tres recursos los cudles cumplen funciones especificas en € desarrollo narrativo:
cineméticas externas, cinematicas internas y no-cinematicas. La manifestacion de cada una
de estas depende de la funcién parala que fueron disefiadas como la aceleracion de latrama,

la relevancia a partir de la exposicion temporal de los el ementos presentados o por simple
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estética. Sin embargo, unatrama no puede completarse sin la presencia de quienes influyen

en ellay la determinan: |os participantes.

2.3.3 Construccion de los per sonaj es

Composicionalmente, laformaen coémo se construyen |os persongjes depende de |os modos
auditivo y visual, siendo el segundo el gque tiene mayor predominancia. Se tiene que partir
asumiendo €l grado de exposicion: cualquier participante tiene mayor probabilidad de ser
construido si tiene mayor posibilidad de ser representado visuamente en la pantalla. Bajo
esta perspectiva, Emile tiene mayor ventaja que los deméas participantes en la narrativa
porgue se encuentra en 30 de |os 46 frames analizados. En cada uno de ellos, Emile haido
configurandose a partir de su propia visualidad (rasgos fisicos y vestimentas) y por los
procesos en 1os que se ve envuelto como la manipulacién de objetos o larelacion con otros

persongjes. Sin embargo, estas configuraciones son aplicables alos demés participantes.

Partiendo de los rasgos se puede decir que existe una correlacion directa entre la exposicion
de los personajes y su visualidad, principalmente en su especificidad. Emile es e Unico
persongje gque tiene una barba grande y gris, ademas de ser € Unico que se ve expuesto a
cuatro cambios de vestimenta: playera sin mangas (frame 14), ropade civil (frame 18), ropa
interior (frame 24) y uniforme militar (frame 25). En un grado menor, Freddie también se
distingue de los demés personajes no solo por la ropa que utiliza (pantalon rojo y chaleco
amarillo), también lo hace por su tez oscura. Es posible asociar esta caracteristica con su
nacionalidad y asumir que Freddie es un afrodescendiente estadounidense.

Dicha especificidad resalta con la de |os demas personajes. En los frames 10 y 11, aparecen
dos gendarmes exactamente iguales con uniforme azul, el mismo bigote einclusive el mismo
grado militar representado en lasinsignias ubicadas en el costado de sus brazos. Esta misma
situacion se repite en los frames 22 o0 35 con los uniformados militares. La Unica diferencia
gue es posible percibir entre todos ellos es si llevan barba o bigote, y € color de éstos. Sin
embargo, desde e frame 22 al 34 aparece un personge con uniforme militar que va
entrenando a Emile durante la prueba de obstacul os. A diferenciadelos demés militares, este
personaje posee franjas amarillas en su ropay sombrero, ademés de poseer un espaday en

ciertas ocasiones puede apreciarse con una pistola desenfundada.
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Hay otra caracteristica basada en el aspecto cromatico. Como se mencionod en €l andlisisy su
apreciacion en los frames 25, 35y 41, cuando Emile esta vestido con el uniforme militar, se
puede distinguir no sdlo por su gran barba gris, también |o hace a partir de la saturacion de
colores. La presentacion del uniforme rojo y azul de Emile es més brilloso y contrastivo que
el de sus homdlogos, esto hace que en & se concentren los esgquemas de atencion visual.
Asimismo, esta condicion también se presenta con el militar de laespaday franjas amarillas.
Junto con &l agregado de dicho color también se percibe mayor luminosidad o brillo en toda

Su representacion que le distingue de otros militares.

Con estos personajes se puede decir que se va cumpliendo la tendencia de que, a mayor
especificidad, existe un mayor grado de relevancia. Los persongies mas opacos y que
presentan mayor similitud pueden observarse en muchos frames, pero su relevanciano lo es
tanto. Estos ultimos son los uniformados militares pues estén asociados mas como fondo de
la historia. En otro nivel se encuentra el militar de la espada que cuenta con otro tipo de
colores y mayor saturacion que lo distingue de los primeros. Podria decirse que este militar
esta ubicado a mismo nivel que Emile en cuanto a relevancia visual porque comparte
especificidad y saturacion cromética, inclusive se distingue de Emiley los otros uniformados
por laespaday pistola. Sin embargo, dicha relevancia no se compone Unicamente por como
seven sino por lo que hacen. Esto conduce a segundo punto en la construccién de personajes.

larelevancia visual depende también de los procesos en |os que estén inmiscuidos.

A diferenciade los uniformados de color opaco, Emiley el uniformado de |a espada realizan
muchas més actividades. Del frame 22 a 34 ambos comparten €l mismo escenario. En esta
actividad el uniformado constantemente indica a Emile los pasos que debe seguir a partir de
las gesticulaciones y movimientos corporales que realiza como es azar los brazos, abrir la
boca o saltar (sub-modo gestual). Por otro lado, Emile sin mostrar ninguna expresion facial,
desarrolla pequeiias actividades como desplazarse, subir obstéculos, golpear bultos o lanzar
granadas. Hasta aqui se puede comprender que sus actividades son igual mente determinantes
en la historia. Sin embargo, cada proceso esta envuelto en un efecto de dinamicidad que es

bien explotado por la posicion de la camara.

La cadmarajuega un rol importante en la construccién del persongje a partir de |os procesos.

Si bien tanto el uniformado y Emile realizan actividades rel evantes (entrenar-ser entrenado),
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siempre existe un proceso a que se le otorga mayor relevancia visual basada en € enfoque
de camara. En este caso es Emile quien se ve beneficiado de esta rel evancia porque mantiene
el privilegio de que & enfoque lo mantenga en e centro de la pantalla en la mayoria de los
frames que comparte lugar con € otro persongje. En resumen, se puede mencionar que la
especificidad y presentacion de los persongjes les otorgan grados de relevancia visual, pero
también que a partir de los procesos o actividades que redlizan también adquieren
protagonismo dentro de la narracion.

L os procesos que realizan | os personaj es dependen también del tipo de acciones que gecutan.
En todo este bloque puede observarse que éstas se dan de tres formas. como simples acciones
de desplazamiento, en relacidn con la manipulacién de otros objetos del escenario o respecto
asu interaccion con otros persongjes. Un g emplo del primero se daen el frame 21 donde se
muestra a Emile vestido de civil moviendo sus pies como s se estuviera dirigiendo hacia
algun lugar; en cuanto ala manipulacion de objetos se puede tomar €l gjemplo del frame 33
donde Emile toma una granada y la dispone a lanzar contra uno de los bultos en €
entrenamiento. Por Ultimo, larelacion con otros personajes se da de acuerdo con € grado de

proximidad social e intervencion mediante acciones comunicativas.

Lacomposicién visual y ladinamicidad de los persongjes realizando cierto tipo de procesos,
permiten identificarlos con un rol en lanarrativa. Por g emplo, en losframes 7y 8 al mostrar
a Karl subiendo el trigo con un objeto (trinche) a la carreta de madera, hace que pueda
concebirsele como un campesino, mientras que en € frame 22 la composicién de elementos
visuales (entrada + uniformado sin moverse + rifle) puede asociar a PNJ como un guardia.
De esta forma es preciso mencionar que €l rol de los persongjes se va dilucidando de mejor
forma cuando los persongjes controlan o manipulan algo con las manos que cuando
solamente se ven desplazdndose por ahi. Por otro lado, € rol adquiere mucha mayor
relevancia cuando se les coloca frente a otros participantes.

Esto se resume asi: la visuaizacion de |o interpersonal permite una mayor definicion de los
roles sociales de |0s persongj es més que de la manipulacién de objetos o que si actlian por su
propiacuenta. Laproximidad social o ladireccion corporal es muy importante porque define
grados de dominacién o relaciones de poder. Por g emplo, en e frame 5 € personaje que se

halla con € papel supone una mayor autoridad por su posicién en un lugar méas elevado que
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los demas personajes. Otro caso se presenta en el frame 11 donde la mano de uno de los
gendarmes rodea €l brazo del Karl. Esta imagen se ve potenciada por el acercamiento de
cdmaray supone la dominacién del gendarme no sdlo por el control del otro persongje bagjo
Su sujecion, también por la posicion corporal del primero que parece llegar desde atras

creando una sensacion de vulnerabilidad del campesino al ser acechado por la espalda.

También la construccion de los roles de los persongjes se da mediante vinculos con lo
emocional. La proximidad social y las relaciones de dominacién visibles conducen a que en
el siguiente frame se aprecien consecuencias emocionaes por parte de Karl y la mujer
(Marie) cargando al bebé. Como se menciono en el andlisis, este frame no es dinamicamente
explicito, sSino que es una imagen estética con efectos de dinamicidad. En esta imagen los
efectos visuales corporales de la mujer y sus gestos faciales suponen una sensaciéon de
sorpresay tristeza, al tiempo que parece aproximarse a Karl y los gendarmes. Es decir, los
efectos visuales generan una sensacion que entre Karl y Marie exista una relacion muy
estrecha que se manifiesta solo a partir de la accion de los gendarmes.

Los roles sociales adquieren un mayor impacto emocional s involucran grados de
familiaridad (paternal, filial, conyugal, etc.). Resulta sorprendente que hasta el frame 37 se
halla hecho mencion de este tipo de vinculos. Si bien esta mencion se logra auditivamente
(sub-modo oral) por parte de Emile, el hecho de que existan subtitulos los asume también
desde & aspecto visua (sub-modo textual). Sin embargo, € carécter sobre desde cud sub-
modo vale la pena analizar esta situacion, resultainnecesario si mejor se le propone desde €l
lenguaje verbal, que ya incluye lo oral y textual. En este sentido, se puede decir que lo
audiovisual juega un papel muy importante en la construccion de las emaociones, pero solo a

través del lenguaje verbal se pueden representar vincul os familiares explicitamente.

Un g emplo de esto sedaen losframes 18 a20. En éstos Emile se acercaaMarie, le comunica
gue va a la guerra, ella sorprendida suelta una lagrimay € hombre termina por tomarle la
parte posterior del cuello de una forma delicada para consolarla. Aun con todas estas
manifestaciones emocionales apartir delo corporal y gestual, no selogramostrar mas. Hasta
el frame 37 se hace mencion del nombre de la mujer y la existencia de un “nietecito”. El
hecho de recordar que Marie cargaba un bebé cuando Karl fue llevado por |os gendarmes da

mayor posibilidad de creer que & bebé es e nieto de Emile, qué Marie, una mujer joven,
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pueda ser lamadre del nifioy, por tanto, ellaes hijade Emile. Esdecir, que el lenguaje verbal
(oral y textual) resulta indispensable para parareducir las posibilidades de interpretacion en
cuanto alosroles familiares. Dirige el potencia significativo a su realizacion concreta.

Como se identificod en € andisis, la composicion intermodal presupone que 1o visua y
auditivo pueden operar orquestada, simulténeay sincronizadamente para la construccion de
persongjes. Por gemplo, en e frame 12 un grito agudo de alto volumen coincide con la
aparicion de Marie con laboca abiertay € efecto de que se estd acercando a Karl cuando es
tomado por los gendarmes. En este gjemplo la simultaneidad también depende no solo dela
dinamicidad visua a partir de la corporaidad de Marie, también por una dinamicidad
auditiva basada en la prolongacién, modulacion y volumen del grito agudo mientras dura el
frame. La dinamicidad visual y auditiva coinciden de tal forma que se puede entender que

quien realiza dicho grito agudo es|a Unica mujer en escena, Marie.

Auditivamente, la construccion del personagie no se da Unicamente mediante las
vocalizaciones de los persongjes, también por los sonidos que producen, principa mente
aquellos donde recurren a algun tipo de desplazamiento. En la mayoria de los casos donde
hay muchas personas o se redlizan actividades que involucran disparos o explosiones, los
pasos de los persongjes resultan imperceptibles a oido. Sin embargo, en los interiores de
edificios como en € frame 24 donde casi no hay sonidos ambientales ni musica, 10s pasos
dominan el “espacio auditivo”. Claro que puede decirse que esto es una funcion meramente
estética y que todos los persongjes producen € mismo sonido cuando se desplazan. Sin
embargo, esto no exime que forman parte de la construccién de los personajes porque los
dotan de ciertarelevancia dentro del escenario, les otorgan grados de protagonismo'y, por 1o

tanto, también estén vinculados ala narrativa en funcion de roles sociales y dominacion.

En cuanto alo h4ptico esto resultamas complejo pero similar alo que se presentaen |os otros
dos modos. La manipulacién de Emile por parte del jugador no es ergddicamente lineal. Es
decir, que el esfuerzo realizado por €l jugador para manipular asu personaje también implica
sus propias modulaciones. En primera instancia, Emile requiere de movimientos tranquilos
gue €l jugador no tendra complicaciones de redlizar através del joystick izquierdo (LS). Sin
embargo, existen movimientos mas compleos como lanzar granadas (frames 32 y 33). Por

gjemplo, € proceso que involucra el entrenamiento militar de Emile no solo presupone un
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desarrollo narrativo mediante lo audiovisual gque lo transforma de un civil campesino a un
militar consagrado. También el paulatino proceso de complejidad en lo hptico que debe
dominar e jugador hace que se sienta participe de los logros de Emile, puesto que es € quien

ha superado |a prueba militar y, por o tanto, un personaje capaz, habilidoso y tenaz.

Esto nos lleva a una Ultima cuestion. Aunque no pueda mostrarse en este andisis, resulta
importante recordar que en Valiant Hearts existen otros cuatro persongjes (Freddie, Karl,
Annay Walt) con los que se agencia €l jugador. Es decir, que a igual que Emile, los puede
utilizar como personajes que realizan acciones muy determinantes en lanarrativa. Asimismo,
el jugador descubrird que cada uno tiene habilidades Unicas que los diferencia de los demés.
Por giemplo, Anna puede salvar vidas, Emile puede cavar tlneles, Freddie puede cortar

alambresy Walt puede pasar en espacios pequefios.

Desde el modo hptico esto tiene significaciones muy importantes para la construccién de
personajes. Por ejemplo, para que Freddie corte un alambre el jugador requiere pulsar “A”
cerca de uno que lo obstaculice; Emile puede abrir la tierra con su pala para evitar que su
regimiento sea bombardeado con la seleccion del boton “X”; para salvar vidas humanas la
actividad de Annarequiere coincidir sonidos con botones “X”, “Y”, “A” 0 “B”y, por ultimo,
Walt hace su labor de rescate con la combinacion “LB” + “X”, “A” o “B”. Esto solo es otro

gjemplo para demostrar que lo haptico no es gjeno ala construccion narrativa de personajes.

De acuerdo con todo lo anterior ya es posible definir el grado de relevanciay protagonismo
de los persongjes en este blogque. En primer lugar, por su relevancia visual (exposicion en la
pantalla, especificidad, colores y centralidad) e intervencién en los procesos narrativos se
encuentra Emile, quién puede ser considerado como €l persongje principal o protagonista. En
altimo lugar, la gran mayoria de los uniformados pueden ser considerados persongjes
genéricos, que no llegan a un rol secundario pues su funcién no trasciende mucho més ala
de pertenecer a fondo visua y no son determinantes ni se involucran demasiado en los
procesos narrativos. Estos personajes genéricos sobresalen por ser visualmente idénticos o

casi idénticos aotros, por presentarme cromati camente opacosy pasearse en gran numero.

Mas dificil resulta definir a los personajes que no son los principales, pero cuentan de gran
especificidad, que estan invol ucrados estrechamente con | 0s procesos narrativosy sus colores
son saturados. Con ello se hace referenciaa uniformado de espada que entrenaa Emile, y a
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Freddie, con quien rapidamente forja buenos lazos con € protagonista. Primero que nada,
hay que distinguirlos de Emile porque en este Gltimo también esta implicado el grado de
manipulacion por parte del jugador. Es decir, 1o haptico marca la diferencia. Ahora, hasta
este punto, tanto Freddie como e uniformado pueden ser percibidos como personges
secundarios, sin embargo, existen rasgos que le dan prioridad a Freddie: se da a conocer su
nombre y a manera de prolepsis e narrador le caracteriza como el futuro mejor amigo de
Emile, lo que ya muestra todo un grado de valoracion positivay de preferencia.

Otro tipo de personajes también pueden ser definidos. Estos se manifiestan una vez, muchas
veces no selesvelacaray lamayoria estén anclados mas a una condicion de relleno estético
que de importancia narrativa. Quizas la unicaexcepcion de esto ultimo serialafotografia del
atentado contra Francisco Fernando puesto que la relevancia del archiduque es primordial
para lo que vendra después a pesar de que su aparicion es unica. En cuanto a resto de
personges de este tipo |os ggemplos se pueden hallar en el frame 5 con el hombre que sujeta
el papel de la orden de movilizacién, o e hombre de gorra del frame 6 a que sblo se le

percibe la espalda mientras carga un bulto. A ellos se les llamara personges extras.
2.3.4 Construccion de la interaccion ludonarrativa con € jugador

Los andlisis anteriores permitieron comprender cdmo se estructura la narracion (tiempo,
espacio y persongjes) en Valiant Hearts. Sin embargo, se hadicho que el carécter interactivo
es una caracteristica primordial de los videojuegos y que permite que la narracion sea
manipulada por e jugador, generamente a través de su persongje. Esto exige un alto grado
de agencialidad que involucra a jugador en la historia de una forma més inmersiva ya que
de él depende el desarrollo narrativo. Si bien esta cuestion con o interactivo se asociacon lo
haptico, |o que se pretende en este apartado implica més la descripcion y tipificacion de los

procesos involucrados en lainteraccion entre €l jugador y la historia del juego.

Este tipo de procesos no deben de confundirse con la categorizacion del disefio
espaciotemporal (cineméticas exteriores, interiores y no-cinematicas), aunque estan
estrechamente ligados. La categorizacion de disefio espaciotempora permite identificar la
dinamicidad delahistoriaque considera acel eraciones de trama o la construccion del espacio.
En cambio, esta tipificacion radica en identificar los tipos de procesos que estan vinculados
exclusivamente con los grados de intervencion del jugador con la historia a través de su
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persongie. Es decir, que e foco se centra en e jugador a través de su agencialidad.
Asumiendo que estos procesos estan vinculados con lainteraccion, es claro que se presentan
exclusivamente dentro de del espacio y tiempo no-cinematico.

Los procesos por agenciaidad indican el grado de interaccién del jugador con € juego, es
decir, su participacion en lahistoriaatravés de su personaje. Cada uno de estos procesosirén
fluctuando de acuerdo con ciertas funciones narrativas. Por gemplo, una mayor interaccion
con latramamediante la manipulacién o realizaci 0n de acciones directas implican un proceso
enactivo. En cambio, se llama proceso vicario a aquel donde € jugador no tiene ninguna
participacion o que su intervencion esindirecta, provocando otro tipo de procesos de |os que
ya no forma parte. En resumen, en Valiant Hearts se reconocen tres tipos de procesos por

agencialidad: los enactivos, los vicarios pasivos y 10s vicarios reactivos.

Los procesos enactivos sostienen que cualquier proceso de dinamicidad o transformacion
espaciotemporal perceptible en e juego selogra a partir de la gjecucion de acciones directas
y necesarias que se le exigen realizar a jugador para continuar la narrativa. En caso de no
seguir dichasindicaciones el juego no puede seguir desenvolviendo latrama, por més sencilla
que sea. Se trata de seguir las reglas del juego para que este pueda seguir gecutandose. El
proceso enactivo se puede considerar como una de |as caracteristicas mas importantes en el
videojuego puesto que le otorga su potencial interactivo, asi como la comunicacion méas
directa entre el jugador y la maquina. En Valiant Hearts este proceso pueden incluir: seguir
una orden, realizar una peticién solicitada, moverse a ciertos objetivos o realizar acciones
concretas como superar obstacul os o resolver acertijos.

L os procesos enactivos se presentan como lajugabilidad pura. El ggemplo mas claro de esto
es durante € entrenamiento de Emile. En ellos a jugador literalmente |e estan ensefiando a
controlar las mecanicas del juego, mientras que a su personge le estan entrenando para
convertirse en un soldado del gército francés. Si @ jugador decidiera no seguir la orden de
golpear un objeto (frame 30) o lanzar una granada (frame 33), la historia no avanzaria. Es
por eso por lo que & proceso enactivo se puede considerar € elemento que denota la
jugabilidad. La manipulacién directa es la caracteristica que da forma a videojuego y

refuerza € supuesto que e modo hptico es tan determinante como el visual.
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L os procesos vicarios reactivos serian aguellos que solo pueden manifestarse después de un
proceso enactivo realizado por el jugador con su persongje, es decir, Como consecuencias.
En este tipo de procesos | 0s objetos se ven afectados o |0s personajes no jugabl es reaccionan
solo a partir de las acciones gecutadas previamente por jugador. Estos procesos no
necesariamente afectan el argumento principal de latrama. Los procesos vicarios reactivos
pueden dividirse en trascendentales y no trascendentales. Se pueden |lamar trascendentales
porque tienen unafuncion en e desenvolvimiento de la narrativa debido a que en su mayoria
son la consecuencia de una accion necesariay por o tanto su manifestacion implica interés
en latrama. Por g emplo, en e frame 40, después de entregar € vino a oficial francés, este
Ultimo se apartara del camino y Emile podra avanzar en los andenes cumpliendo sus
objetivos. Es decir, que su reaccion es una consecuencia determinante para el juego.

L os reactivos intrascendental es aparecen en mucha menor media. Como su nombrelo indica
no tienen ninguna implicacion en e desarrollo narrativo. Ejemplos de ello pueden darse
cuando el protagonistalance un objeto (botella, piedra, madero, etc.) cerca de otro personaje
haciendo que reaccione a manera de sorpresa. Sin embargo, tras un breve periodo de tiempo
el personaje sorprendido volveraasu posicion original. Estaaccion podriarepetirseinfinidad
de veces y no tendria ninguna consecuencia parala historia, funcionando casi idénticamente
como si € jugador dejara el control de mando y no realizara ninguna accion.

L os procesos pasivos se manifiestan principamente a manera de bucles audiovisualesy que
el jugador no tieneincidenciasobre ellos. Estos cumplen unafuncién deinmersiony estética
del juego. El jugador puede estar realizando algunaaccion o puede soltar € control de mando
y estos procesos seguiran manifestandose independientemente de forma dinamica en la
pantalla, creando la sensacion de movimiento temporal, pero sin aterar la diégesis. Estas
pueden manifestarse en cualquiera de las capas, principalmente como nubes que se mueven
como si las moviera e viento o personajes no jugables realizando movimientos repetitivos

como ir de un lado a otro, hablando entre ellos o haciendo ademanes corporales.

2.4 ANALISISGENERAL Y CONSTRUCCION DEL DISCURSO

Losanalisis anteriores permitieron comprender cdmo se configuran los modosy qué recursos
cognitivos son utilizados para llamar la atencion del jugador y comunicar informacién a

través de los frames. En este apartado € analisis aumenta su perspectiva para centrarse en
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aspectos relacionados con toda la historia y permite comprender las fluctuaciones
intermodal es que intervienen en la construccién del discurso. Yano se centrara en describir
frame por frame para encontrar patrones, sino presentar cdmo dichos patrones van
manifestandose en escenas, secuencias o capitulos alo largo del juego, asi como la funcién
gue cumplen en la historia. Cabe recordar que lamayoria de estos patrones que dan formaa

discurso también estan vinculados con la construccion emocional en la historia.

Para desarrollar esta nocion hay que recuperar la concepcion de discurso como
representacion de la ideologia. Retomando la definicion de Capdevilla que la ideologia se
presenta de manera consciente o inconscientemente en nuestras mentes y Unicamente se
manifiesta como una practica social, se puede decir que la representacion de un discurso en
un videojuego implica su propiaideologia. Y viceversa, laideologia inscrita en e discurso
del videojuego se manifiesta a través de su representacion. Aqui se sugiere que la
construccion ideol égico-discursiva se configura a partir de los tres modos, incluyendo los
sub-modos, e involucralos procesos cognitivos que se han abordado hasta aquii.

El andlisis del juego ha permitido revelar cuatro elementos determinantes para la
construccion ideol6gico-discursivo: € primero involucra a los persongjes genéricos; €
segundo a ciertos elementos y su disposicion en € escenario que permiten configurar a los
participantes dentro de ciertas identidades, en este caso vinculados a cierta nacionalidad; €
tercero implicaalas emociones en la configuracion discursiva utilizando el recurso epistolar,
es decir, las cartas (junto con fotos) que se envian los persongjes durante el conflicto y, por
altimo, la intervencién de lo haptico en la construcciéon narrativa. El uso de los cuatro
elementos podra mostrar 1a complegared de significaciones simbdlicas asociados a discurso

eideologia, y que seran evidenciadas a partir de un andlisis de la secuencia final del juego.
2.4.1 Personaj es genéricos. soldados como carne de cafién

Como se menciond en el primer capitulo de este trabgo, Valiant Hearts pretende mostrar
algunos de | os eventos més representativos de la Primera GuerraMundial (1914-1918). Estos
acontecimientos pueden variar desde simples eventos como el traslado de tropas francesas
desde Paris al frente, hastalas batallas méas cruentas de la guerra. ES oportuno mencionar que
los lugares donde se representan conflictos bélicos son los que mayor predominan en la
historiadel juego. Sin embargo, pararepresentar multimodal mente estos eventos, primero se
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requiere comprender cuéles son las caracteristicas méas elementales de |o que significa una

batalla: espacialidad, temporalidad y al menos dos grupos participantes enfrentados.

En Valiant Hearts, adiferencia de la construccién de un personge (figura antropomorficade
cuatro extremidades con sus respectivas caracteristicas visuales, auditivas y hapticas), la
construccion seméntica de una batalla implica grados de abstraccion mucho mayores que
resultan dificiles de justificar s no es a partir de una configuracion intermodal mucho mas
complgay especifica. Los recursos visuales a los que recurre e juego para representar la
mayoriade sus batallas son: utilizar los recursos de la cinematicainternay no-cinematica; el
predominio de colores sepia; estructuras verticales anguladas que simulan ser edificios o
arboles destruidos; vifietas que definen 1o espaciotemporal; elementos ondulados y grises en
las capas posteriores que dan la apariencia de humo y la presencia de un gran nimero de

participantes (militares) que se distribuyen en las tres capas.

En e bloque analizado en el apartado anterior se menciond que |0s personajes genéricos se
caracterizan por poseer ningunao casi ningunadiferenciacon otros personajes. Esto funciona
para aquellos que comparten vestimentas similares como son los militares. El andlisis
también los coloco en Ultimo grado de relevancia con respecto al protagonismo narrativo ya
gue sus acciones eran intrascendentes, se les colocaba en capas donde no se les percibia con
claridad, crométicamente eran opacos y se desplazaban como bucles. Es decir, que parecian
tener una funcién mayormente estéticay de fondo narrativo. Sin embargo, conforme avanza

el juego estos personaj es genéricos comienzan ainvertir sus papeles.

En la representacion de las batallas de Valiant Hearts |os personajes principales, y que son
militares (Emile, Freddie y Karl), comparten pantalla con un gran nimero de personajes
genéricos que también son militares. Sin embargo, €l rol de estos Ultimos ya no sélo consiste
enrellenar y saturar la pantalla para que parezcan enormes enfrentamientos. También, dentro
del carécter genérico que suponen, estos personges adquieren un grado de especificidad

unicamente si se les observa en funcion de otras escenas de batallas alo largo del juego.

Esto se demuestra poniendo de gjemplo los soldados franceses que se perciben en e frame
27. Aqui los soldados saturan casi toda la pantalla con sus trajes azules con rojo, sus bigotes
y barbas, asi como sus idénticas mochilas o rifles. Podria decirse que a nivel de frame, 1os
soldados son persongjes genéricos que a cierta distancia no presentan diferencias realmente
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significativas entre ellos. Sin embargo, a nivel de comparacion entre escenas vemos que
inclusive entre los personges genéricos hay diferencias que van més ala de la simple
repeticion. La comparacion se puede dar en la Batalla de la cresta de Vimy e 9 de abril de
1917. En esta escenalos soldados son casi idénticos entre ellos, sin embargo, sus cascos son
planos, sus uniformes cafésy llevan unamarcarojaen el brazo: es claro que son personajes

genéricos, pero no son los soldados franceses que se presentaron d inicio del juego.

Esta diferencia visual se manifiesta en otro tipo de personges genéricos en las diferentes
escenas de batallas: unos llevan turbante y otros cascos; unos uniformes azulesy otros cafés,
unos tienen latez oscuray otros blanca. Este tipo de especificidad en los atributos fisicos y
en su vestimenta comienzan avislumbrar quelo que se puede tener por delante son individuos
dediferentes gjércitos, sin embargo, por dichos atributos esimposible comprobarlo. Inclusive
las vocalizaciones que cada uno de estos persongjes genéricos produce puede parecer
irrelevante o incomprensible para € jugador, en parte también porque no suelen ser
frecuentes ni su volumen es el més alto con respecto a otros sonidos de batalla.

Independientemente de estas diferencias, durante las escenas de batalla, mientras e jugador
va cumpliendo tareas, resolviendo acertijos o superando obstéaculos, la mayoria de las veces
no puede evitar que estos soldados puedan ser alcanzados por unabalay caigan a piso. Esto
significativamente otorga a lo haptico relevancia pese a su ausencia y tiene consecuencias
narrativas que se traducen en lo emocional. Larazon de esto es porque € agenciamiento del
jugador con €l personaje e interaccion con e medio, le otorga un grado de poder basado en
la manipulacién de la narracion. Sin embargo, la ausencia de este recurso produce una
sensacion de pérdida de control y genera frustracion en la incapacidad de ayudar a los
soldados aliados que acompafian a personaje principal. Es decir, alo largo de la historia, €
jugador va recibiendo condicionamientosy refuerzos en lo haptico que cuando no pueden ser
resueltos implican una carga emocional que, como en este caso, resulta negativa.

Lafuncién de los personajes genéricos se lleva a dramatismo casi a final del juego. En la
batalla en Chemin des Dames el 16 de abril de 1917, Emile no solo comparte pantalla con
estos participantes y |os ve morir como en otras ocasiones, aqui también estos Ultimos le dan
estructura al juego. Visua mente |os sol dados genéricos son presentados como cadaveres que

dan forma a las capas anteriores, posteriores y a veces intermedias, aunque en pocas
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ocasiones se muestran sus rostros. Ademas, la capa intermedia también se percibe con
charcos rojos que tiene que atravesar Emile a tiempo que esquiva las balas o salva a sus
compafieros heridos. Lamuerte como protagonistacumple unafuncion mas porque esen esta
escena donde Emile mata sin intencion a uno de sus superiores, considerando que éste les

habia mandado a él y a sus compafieros a una misiéon suicidatras una orden (Fig. 7).

Figura 7. En la Batalla de Chemin des Dames las capas son conformadas por cadaveres.

De igua forma, los personajes genéricos funcionan como configuradores de emociones
positivas. Esto se da en los momentos en que & jugador ha realizado una tarea compleja o
gue sus acciones son muy determinantes para la narracion. Después de haber sobrevivido a
la explosion del Fuerte Douaumont en la Batalla de Verdan (1916), Freddie consigue un
tanque con e que atraviesa las lineas germanas y regresa con sus camaradas. El éxito del
jugador es apremiado por € juego manifestandose visual y auditivamente con gritos de
soldados genéricos franceses celebrando la llegada del estadounidense sobre e tanque

(Fig.8). Cognitivamente, esto también influye en la motivacion para continuar la historia.

Figura 8. Freddie escapando del Fuerte Douaumont.
2.4.2 Banderasy estandartes: La construccion de unaidentidad nacional

En pérrafos anteriores se menciono que es posible asociar audiovisual mente alos personajes
genéricos en grupos de acuerdo con su especificidad dentro de un frame, y al mismo tiempo
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distinguirlos de otros persongjes genéricos que aparecen en escenas diferentes. Estos
elementos combinados delimitan el potencial de interpretacion y seinfiere de que se trata de
gércitos diferentes luchando en distintas batallas. Sin embargo, esto no puede ser
comprobado. A decir verdad, existen tres grupos de persongjes genéricos que forman parte
del gército francés. El primer grupo lo conforman los uniformados de color azul y rojo
saturado que se analizaron en el apartado anterior; 10s segundos aparecen posteriormente con
un uniforme café claro, un casco azul de metal y su tez es oscura. En Ultimo lugar estan los

soldados de tez blanca con casco metalico y e uniforme de color azul claro.

Esto significa que no es posible distinguir quiénes son o qué rol social ocupan, mas alla de
ser soldados que parecen ser chivos expiatorios o carne de cafién. Sin embargo, aqui debemos
de tomar en consideracion otros elementos visual es recurrentes que resultan determinantes
en la construccion de este tipo de persongjes: €l estandarte militar y las banderas nacionales.
El primer y mas claro ggemplo de ello se encuentra en toda la secuencia entre el frame 22y
el 36, es decir, durante € entrenamiento de Emile. En el frame 22 aparece un estandarte
militar con los colores de la bandera francesa en la entrada del patio del cuartel; en el frame
23 se observa un blason similar sobre la entrada del edificio; en € frame 24 se aprecian dos
escudos de armas franceses al costado de las siglas “Libertad”, “Igualdad” y “Fraternidad”
escritas en idioma francésy que cubren casi latotalidad del frame. Por Gltimo, en los frames

35y 36, seiza€l estandarte militar mientras suena La Marsellesa, himno francés.

Larepeticion de elementosy larelevancia cromatica que se perciben en el escenario implica
que deliberadamente se quiere mostrar una predominanciay protagonismo de los simbolos
franceses. Sin embargo, esto no necesariamente es percibido como un el emento introducido
en la historia de manera ventgosa o donde € jugador sienta que se le esta tratando de
comunicar algo forzadamente. En realidad, la composicién multimodal de dicho imaginario
simbdlico no es opuestaalo contado por la narracién. Se podriadecir que es completamente
coherente asociar todo un imaginario simbdlico con |os cuarteles de entrenamiento militar y
en donde se ensefia a respetar a la nacion fomentando valores patri6ticos. En ese sentido, €
jugador no es tan consciente de como operan estos simbolos en la construccion del discurso
puesto que considera que forma parte de la narrativa, no tanto de su propia realidad.
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Después de esta secuencia que opera de manera introductoria, se revela qué simbolos se
privilegian o hacia donde tiende a dirigirse la construccion discursiva. Sin embargo, durante
el resto del juego no vuelve a presentarse una secuencia tan marcada en este sentido, aunque
el uso de estandartes y banderas, para dar relevanciay protagonismo, se convertira en una
préctica constante. Dichas practicas también revelan un patrén muy interesante que ayuda en
la construccion e identificacion de los soldados o personajes genéricos. Este patron se
manifiesta por primeravez en el mismo frame 22 durante |a llegada de Emile al cuartel.

En este frame se cumple € principio de proximidad de la Gestalt a partir de la relevancia
cromética 'y la especificidad simbdlica. No solo el rojo y azul saturado del uniforme 'y del
estandarte militar sobresalen de los colores pastel que se muestran en dicho frame. Tampoco
porque su iconicidad es mas complegay especificadel resto de elementos del escenario como
las nubes. Aqui también se puede observar que ambos elementos estdn compartiendo €
extremo izquierdo de la pantalla en la entrada del cuartel. Es decir, que se manifiesta una
percepcion de proximidad de ambos en cuanto alos colores y composicion, teniendo como
consecuencia una asociacion simbolica. Si se sigue €l patron en los siguientes frames, se

conseguira una coleccion de simbolos franceses que no necesariamente son similes.

Esto se traduce de la siguiente manera: € soldado vestido de rojo y azul que esta ubicado en
la entrada del cuartel esta simbolicamente asociado con la bandera de Francia, su himno
nacional y el lema de la Revolucion Francesa (Libertad, Igualdad y Fraternidad). Es decir,
que estetipo de asociacion permite configurar contextos més definidosy, por lo tanto, reducir
las posibilidades de interpretacion. En consecuencia, es posible inferir con mayor precision

gue el soldado uniformado es de Franciay pertenece a gjército francés.

Si este andlisis puede resultar un poco forzado habra que justificarlo con € emplos similares.
Uno de ellos se da durante la Batalla de Neuve Chapelle de 1915. Aqui, paraidentificar aun
grupo de personajes genéricos de tez ceniza, bigote oscuro ondulado, que llevan un turbante
en la cabeza y que aparecen por primera vez en la pantalla, habra que fijarse en la bandera
britanica que aparece en e mismo frame. Si se sigue € principio de proximidad se puede
inferior que e g ército estd compuesto por individuos de la India, que en aquel entonces aln
pertenecia a imperio britdnico. Asimismo, en la Batalla de Flers-Courcelette de 1915,

también se muestra la bandera de la Canada britanica justamente cuando hace su primera
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aparicion uniformados genéricos de tez blanca, casco similar a de los ingleses y donde

incluso el narrador menciona que en la batalla intervinieron tropas canadienses (Fig.9).

Figura9. Laconstruccion de laidentidad del personaje genérico con base en los simbol os.

Esta situacion se repite constantemente a lo largo del juego logrando identificar distintos
grupos de personagj es genéricos (g ércitos) de distintas nacionalidades a partir de banderasy
estandartes: franceses, alemanes, britanicos, indios britanicos y canadienses britanicos.
Asimismo, vale remarcar un reconocimiento explicito de uniformados franceses de tez negra
pertenecientes alal egidn Extranjera, reconocidaunidad del gército francés. Deigual forma,
los distintos uniformes franceses que aparecen a lo largo del juego, ademas de mostrar
relevancia smbdlica, también indican sobre los cambios que sufrid la vestimenta militar

francesa en dicho conflicto, algo que menciona el propio narrador.

Aungue con menor potencial en el protagonismo narrativo, pero con ata cargaemocional, a
lo largo del juego aparece un grupo de personajes genéricos muy importantes: los civiles. A
ellos no se les puede asignar la nacionalidad bajo la composicién multimodal, pero si es
posible inferir que son de Francia o Bélgica, Unicos paises donde se desarrollan todos los
eventos narrativos de Valiant Hearts. Visualmente estos persongjes son genéricos en cuanto
adiferencias de su sexo y edad. Por gjemplo, todos los hombres llevaran pantalén, boinay
bigote, pero agunos su bigote sera blanco, aparentando una mayor edad. En cuanto a las
muijeres la situacion es similar porque todos usan vestido. Sin embargo, difieren en cuanto a

color de cabello y alos accesorios en la cabeza.

En Vaiant Hearts hay nifias y sdlo un nifio. Aun asi, ambos se distinguen incluso que
cualquier otro persongje del juego porque son los Unicos participantes a los que se le ven
0j 0s. Estos son representados como grandesyy brillosos. Este estilo visual cumple unafuncion

emociona pues la mirada representa expresividad. Asimismo, la nifiez siempre ha estado
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vinculada con lainocenciay lafragilidad. Si estos elementos se combinan con procesos que
representan su propio oximoron, tal y como es la guerra total, esto tendra una funcion de
despertar emociones negativas en € jugador como latristezay alas que se vuelve necesario
erradicar |o mas pronto posible. De ahi que €l juego utilice este recurso en actividades como

hallar ala nifia perdida, curarla de sus heridas o ayudarla a buscar a sus familiares (Fig. 10).

Figura 10. La configuracion emotiva se logra a partir de gestosy disposicién de personagjes.
2.4.3 Cartas. comunicar desde €l frente

Ya se mencionado que la manera en cdmo los grupos forman lazos emocionales hasta el
desarrollo de grandes sociedades corresponde en gran medida ala comunicacion. Comunicar
puede ser considerado un proceso de transmision no sélo de conocimientos del mundo de lo
factual através de descripciones frias y densas. Representar la realidad ya sea verbal mente,
en imégenes, imagenes en movimiento, etc., también implica précticas emocionaes que
modulan laforma en como expresamos y gqué percibimos al momento de exponernos a ésta.
El acto de comunicar |la realidad genera mayor relevancia cuando quien recibe e mensgje
logra comprenderlo, pero sobre todo cuando logra identificarse emocionalmente con €
emisor. Es decir, donde existe un proceso de empatia.

En Valiant Hearts, e discurso también se conforma por la comunicacién entre persongjes.
Lamas evidente forma de comunicarse es através de verbalizaciones (sub-modo oral y sub-
modo textual) y gesticulaciones (sub-modo gestual) que se manifiestan audiovisua mente.
Representar un acto comunicativo de este tipo considera dos factores. la corporalidad del
persongey ladistancia social. Aqui la comunicacion mayormente es frente a frente, con un
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acercamiento de camara que encierra a los persongjes en e frame, con cuadros de didogo
(iconos o simbolos) que ayudan a reforzar € acto, la verbalizacion de sonidos abstractos
(grunidos o gritos) y la concrecion de frases cortas en distintos idiomas.

Casos como € de arriba recurrentemente se dan bajo € recurso de disefio espaciotemporal
no-cinematico o de jugabilidad (proceso enactivo). En e caso de las cineméticas internas y
externas, ambas poseen su propia composicion. En las cinematicas internas la comunicacion
se da entre un personaje que aparece en €l espacio de juego y uno que esta en lavifieta. Aqui
la interaccion esta generalmente enfocada en €l persongje de la vifieta por sus gestos o
verbaizaciones. El hecho de recurrir a este recurso es para presentar un tipo de interaccion
lejana ya que, como se menciond, a veces resulta complicado mostrar acontecimientos de

unamisma escenague no estan o suficientemente cercanas paracubrir € espacio de pantalla.

En las cineméticas externas el recurso de lainteraccion entre persongjes es poco manifiesto,
puesto que la mayoria de los eventos son presentados por € narrador omnisciente. Sin
embargo, existen momentos en algunas cinematicas externas donde quien cuenta los hechos
es el propio personge. Dichos eventos no son contados como una bitécora de |os vigjes por
parte de los protagonistas, ni son narrados en tercera persona para describirlos a manera de
crénica. Cuando un personagje cuenta los eventos |o hace en primera personay usualmente se
recurre a representarlo visualmente escribiendo una carta, viendo una foto o leyendo un

papel. Un eiemplo de ellos es en € frame 37 donde Emile escribe una carta a su hijaMarie.

Y a se ha dicho de este frame gue la construccion de roles familiares o sociales definidos
explicitamente solo puede manifestarse en lenguaje verbal (sub-modo textual y sub-modo
oral) apelando a palabras como “nietecito”. Sin embargo, esta consideracion demuestra un
algiamiento y desapego emocional. Si seles analiza como meras descripciones que excluyen
la interactividad entre persongjes resulta dificil de comprender a fondo su funcién en la
narrativa. No se trata de describir quién es Annay su padre, ni por qué Emile, Karl o Freddie
son militares. Se trata de definir dichos roles a través de como se integran para formar los
lazos sociales a partir de sus interacciones y vinculos emocionales. alegrias, ansiedades

tristezas, etc. Estas bien pueden representarse textual, oral y gestualmente.

Verbalmente lo podemos observar en la propia palabra “nictecito” de los subtitulos. La

modulacion que expresa la palabra no slo considera que Emile es & abuelo del bebé e
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implica que Marie es su hija, también demuestra un vinculo emocional positivo con ambos.
El diminutivo de “nieto” denota carifio hacia el niflo, presupone ternura y considera cierta
fragilidad. De igual manera, cuando Emile inicia su carta con “Querida Marie” no alude
Unicamente a cierta formalidad que debe exigirse en el formato del texto epistolar, también
es la marca emocional que convierte € resto del gercicio escritural de un texto descriptivo
de lo que sucede en la vida de Emile en un deseo por comunicar sus vivencias como militar,

sus preocupaciones por lagranjay su deseo de regresar [0 mas pronto con su familia.

En cuanto alaoralidad ya se ha dicho de lasimultaneidad entre el subtitulo y lavoz. En este
framelavoz de Emile ocupaun lugar central. Se escuchatranquila, con ritmo lento y volumen
bajo. Esto se fortalece con la gestualidad y su posicion corporal. Generamente se asocia la
escritura de una carta con un proceso de soledad, reflexion y tranquilidad. Aqui Emile se
encuentra sentado cémodamente en los vagones del tren con una rodilla recogida y
escribiendo sobre su otra pierna. Mas alla de su voz que es escuchada por el jugador, el Unico
ruido que sobresale es €l del tren. No existe realmente algunaotra preocupacion del personagje

gue no sea escribir 1o que su voz y € subtitulo estd manifestando en e frame.

Otro gemplo similar se da posteriormente. En un determinado momento cuando Emile es
capturado por los demanesy enviado a un campo de prisioneros, se encuentra con su yerno
Karl. Emile le muestra una carta que recibié de Marie donde |e describe | o violentaque es la
ocupacion alemana en e pueblo y cdmo ella halogrado esconderse. A diferencia del frame
del tren, aqui lo representado son las evocaciones de Marie en forma de iméagenes fijas
incrustadas en vifietas que aparecen en la parte superior izquierda. Es decir, se ven las
atrocidades que los alemanes realizan en Saint Mihiel. Aqui las vifietas funcionan no tanto
como para demostrar € estilo de cdmic en las cineméticas internas, sino que cumplen un rol
fotogréfico ya que se ven fijas, rectangulares y amarillentas, como si fueran vigjas. Esto se
asocia con las palabras de Marie que expresa la adjuncién de unafotografia ala carta.

Aqui también se presentan | as verbalizaciones emocionales como “Querido papa”, “Tu nieto
te manda besos” y “con todo mi amor”. En lafotografiayano se ve un bulto en las manos de
Marie, sino un infante con cabello rubio como € de sus padres, Mariey Karl. Al leer lo que
la mujer le escribe a su padre, del peligro que corre e pueblo y su familia, produce en €l

soldado aleman un rostro de tristeza que se manifiesta por |os labios hacia abajo. También,
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lafocalizacion se da entre e algjamiento paulatino de lafoto y € acercamiento aKarl justo
cuando terminan las palabras de Marie y desaparecen |os subtitul os, generando la sensacién
de quelacartase haterminado y que Karl debe volver alarealidad del campo de batalla. Es
decir, se sigue demostrando que las evocaciones emocionales se siguen configurando
multimodal mente, ahora através del recurso epistolar y que funcionan paralarepresentacion

de emociones vinculadas a deseo, preocupaciony tristeza (Fig.11).

Conforme avanza €l juego y se desarrollala historia, |o emocional sigue manifestandose de
distintas formas, incluidas las ya mencionadas cartas. Al expresar que la emotividad esta
sujeta a proceso narrativo significa que la construccion de emociones va cambiando a lo
largo del tiempo con ciertos niveles de gradacion. Asi como hay momentos de tristeza con la
muerte de alguien, también los hay cuando Marie expresa su preocupacion; Asi como hay
momentos de jubilo entre los soldados tras € triunfo de una batalla, también hay aegria
cuando los protagonistas revelan en sus cartas que estan a salvo. Latemporalidad expresaen
las cartas, resuena junto con e distanciamiento espacial en la construccién de las emociones.

Esto ultimo significa que se pueden comprender |as emaociones representadas en | as cartas en
funcion del tiempo'y e espacio. Sobre el primero se debe de reconocer la distancia entre los
personajes: Marie en Saint Mihiel que es azotado por |os alemanes, Emile preocupado desde
un campo de prisioneros y Anna leyendo consternada en su casa la Ultima nota que dejo su
padre antes de ser capturado por los alemanes. En todas estas manifestaciones lainteraccién
entre persongjes se da aladistancia, fuera del hogar y en los lugares més terribles como son

los campos de batalla, que incluyen el ementos como el fuego, cadaveres'y gases toxicos.

En cuanto a tiempo se debe recordar que este se manifiesta espaciamente
(audiovisuamente). Aqui es necesario tomar en consideracion las cartas con fotografias,
tomando como foco principal € crecimiento del nifio. En el frame 8 se observa a bebé por
primera vez arropado en sdbanas y en los brazos de su madre. Posteriormente, en la carta
donde Marie le cuentaa Emile que |os alemanes estan en & pueblo, €lla adjunta unafoto con
el nifio en sus brazos, pero ya como un infante con cabello, pantalon y suéter. En dltima
instancia hay una escena donde Emile aparece leyendo una carta con otrafoto del nifio, pero
ahora ya caminando y sujetando un mufieco de peluche en sus manos. En esta escena €

narrador mencionaque es el nieto de Emiley se mencionapor primeravez su nombre: Victor.
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Figura 11. Las cartas representan uno de |os vincul os emocional es més significativos en la historia.
En estas tres escenas se vincula no solo la distancia espacial que implica los deseos de los
persongjes de estar cercay abrazados de sus seres queridos. A lo largo del juego y conforme
la diégesis, se va configurando cada vez més otro tipo de sentimientos como pueden ser la
aforanzay lanostalgia. Emile solo puede ver através de las cartas que escribe o recibe desde
el frente los lugares que ha dgjado y |as personas que |o esperan después de mucho tiempo.
Si bien las cartas son s6lo un recurso, esta construccion de las emociones a lo largo de la
historia, con sus respectivas modulaciones, tiende a presentarse de distintas maneras y con
todos |os persongjes. Freddie recuerda a su esposa que le arrebatd la guerra; Anna sufrira por
encontrar a su padre secuestrado; Karl y Emile no esperan el momento de soltar las armas
paravolver aSaint Mihiel y Marie no puede mas que sobrevivir desde su condicion, al riesgo

de quedar en cua quier momento huérfana de padre y viuda, o peor, morir.
2.4.4 Haptica: manipular € conflicto

Como se ha mencionado, los procesos de literacidad con los videojuegos resultan nuevos
para muchas personas debido a que no estan acostumbradas a utilizar estas herramientas
digitales. En cierta forma puede considerarse como un tipo de analfabetismo digital.
Asimismo, detal maneraque algunoslibros pueden recurrir aun estilo propio en su estructura
como puede ser la hipertextualidad, laanalepsis o laprolepsis, también cada videojuego tiene
particularidades en su estructura'y, en consecuencia, los procesos de literacidad se vuelven
mas complicados. Una de las caracteristicas que los desarrolladores utilizan para solventar
este déficit es recurriendo a estrategias de las teorias del juego. Esto implica que paraque €
juego sea significativo, se deben comprender sus limites y posibilidades. Es decir, se debe

conocer su estructura, sus mecanicasy sus reglas.
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Un gemplo: Si unapersonano supieraleer y abrieraun libro solo tendria ante si una serie de
simbol os abstractos que no le producirian ningun tipo significado. Pero lo que se presenta en
los videojuegos no son simbol os abstractos sino representaci ones audiovisual es de escenarios
virtuales. A diferencia de las abstracciones simbdlicas verbales, esta persona podria
reconocer un arbol en una pintura, una pelicula o incluso en un videojuego porgue esta
mayormente familiarizada con las abstracciones simbdlicas visual es, amenos que, en un caso
externo, su experienciano selo hayapermitido por ser invidente o jaméas haber visto un &rbol.
Sin embargo, la literacidad en los videojuegos no se obtiene tanto por elementos estaticos
reconocibles, sino por los procesos narrativos que se configuran alo largo del juego y que

solo pueden ser comprendidos por el conocimiento de las reglas através de tutoriales.

El tutorial es la estrategia que recurren los desarrolladores de videojuegos para ensefiar las
mecanicas de sus juegos y, por lo tanto, le otorgan a jugador € conocimiento necesario para
desenvolverse dentro de éste. El tutorial estarelacionado con laliteracidad porque le ensefia
aleer € juego y le brinda las herramientas para su desenvolvimiento dentro de la narrativa.
Por otro lado, los tutoriales no son iguales y varian para cada juego. En algunos casos
funcionan como manual es verbal es que debe de leer el jugador en secciones extra-diegéticas,
vicariay pasivamente. Sin embargo, esta estrategia de aprendizaje se ha venido reduciendo
en detrimento de formas mas dindmicas. Con respecto alos tutoriales Hodent menciona:

La forma més €ficiente para ensefiarle algo a alguien, especialmente en el caso de un medio
interactivo, es dgjarlo aprender haciendo (en contexto) y con un propdsito (significado). Esto
implicaque, a ensefiarles alos jugadores una mecanicadel juego, es mas eficiente col ocarlos
en una situacién donde necesiten y estén motivados a aprender la nueva conducta (para
progresar y obtener una recompensa) que simplemente congelar € juego y mostrar un texto

tutorial sobre dicha mecanica. (Hodent, 2019, p.88)

Los tutoriaes de Valiant Hearts funcionan de esta Ultima forma. Principalmente al inicio,
pero también alo largo del juego, a jugador se e aparecen esqueumorfismos visuales. Estos
son representaciones virtuales en la pantallaque simulan ser los botones del control de mando
que utilizael jugador y quetienen lafuncion de ayudarle aavanzar en lahistoria. Por g emplo,
si € jugador requiere accionar una pal anca, pero desconoce cud botén del control de mando
debe elegir, en lainterfaz grafica apareceralaimagen del boton requerido con el objetivo de

servirle de guia. Se dice que los tutoriales se dan mayormente a principio porque es aqui
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cuando € jugador estaen € inicio del proceso de aprendizaje de las mecanicas. Sin embargo,
estos pueden seguir apareciendo en casos como cuando € jugador no realiza ningn
movimiento y € juego, como s identificara una ignorancia a dichas mecanicas, le invita a

proseguir mostrandole € siguiente paso através de estos esqueumorfismos.

Podria decirse que una vez comprendidas las mecanicas se ha logrado leer e juego y se ha
consumado el proceso de literacidad. Sin embargo, esto resulta incompleto y se requiere
tomar en consideracion otros factores de aprendizaje. Dentro de la caracterizacion de los
tutoriales, Hodent considera a la motivacion, conducta, recompensa y € propdsito como
elementos necesarios que favoreceran el proceso de aprendizagje. El tema de la motivacion
serd recuperado mas adelante, pero sdlo se mencionara que de nada sirve redizar alguna
accion s esta no resulta significativa para quien la gecuta. Es decir que, si no existen
motivaciones intrinsecas o extrinsecas por parte del jugador para aprender las mecénicas, la

ilusion lGidca seré cuestionaday existirala posibilidad del abandono del juego.

Para evitar desmotivaciones por parte de los jugadores, en Valiant Hearts se recurre a
condicionamiento de conductas a través de refuerzos positivos en 10s procesos activos, es
decir, en las acciones directas de los jugadores y sus consecuencias. Después de lograr algun
objetivo, vencer algun enemigo o superar cualquier obstaculo, €l jugador recibe algun tipo
de sefial (visual, auditiva o haptica) queleindicaque halogrado su objetivo y que su esfuerzo
serarecompensado de algunamanera. De acuerdo con Hodent, dos de |os condicionamientos

maés utilizados en los videojuegos son €l clasico y €l operante. (2019, p.84)

El condicionamiento clésico sugiere que después de haberse expuesto a un estimulo que
generacierta reaccion, repetir dicho estimulo constantemente, generaray reforzarala misma
reaccion de manera inconsciente (por giemplo a escuchar la alarma sismicay la sensacion
de ansiedad cada vez que se reconoce); El condicionamiento operante sugiere una situacion
similar pero de forma consciente, donde al conocer € tipo de reaccion que se obtiene tras un
estimulo después de haber sido expuesto a este una o varias veces, se puede decidir si se
quiere obtener esareaccion o no (por g emplo, ser consciente previamente que al pasar tiempo

en compariia de una persona agradable se puede obtener tranquilidad).

Como se mencion0 anteriormente estas condicionantes se configuran multimodal mente

operando de manera conjunta, aunque en Valiant Hearts se privilegia el modo auditivo. Esto
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se da posteriormente a los procesos enactivos u acciones del jugador. Su funcidn consiste en
sefidar algo que es significativo dentro de la trama del juego para que €l jugador continde.
Es decir, estimulos auditivos positivos que reconozca, asocie y le sean significativos a
jugador para motivarlo a seguir y avanzar en la historia. De ahi que estos condicionantes
puedan verse como tutoriales disfrazados, puesto que le siguen ensefiando a jugador si ha
realizado la accion correcta o equivocada. Una accidn equivocada le impide seguir adelante,
mientras que una accion correcta o premia manteniéndolo en la diégesis y lo reta

| Gdicamente con nuevos y méas compl g os obstacul os.

Un ejemplo se daen € frame 40. En esta seccion Emile requiere avanzar através del andén
de ferrocarriles, pero es detenido por un oficial que le ordena conseguirle una botella de
alguna bebida. La botella puede ser detectada fécilmente porque apenas unos pasos atras un
soldado esta bebiendo de ella. Cuando € jugador se posiciona cerca de la botella aparece €
botén de accion “A” que al ejecutarlo hace que Emile larecoja, a tiempo que se escucha un
sonido de acordedn corto pero marcado que resalta con respecto a los sonidos y musica
ambiental que se presentan en el escenario. Cuando Emile entregalabotella, € oficial rediza
vocalizaciones de tranquilidad, se aparta del camino y e sonido de acordedn vuelve a
manifestarse. Después de ello Emile puede seguir avanzando por e andény e jugador puede
asociar dicho sonido de acordedn con la resolucién de un problema. El premio por sus

esfuerzos es que se le permita continuar con la historiay enfrentar nuevos retos.

Hasta este momento se ha dicho que la literacidad se logra aprendiendo las mecéanicas del
juego mediante tutoriales. En Valiant Hearts estos tutoriales son enactivos y conforme el
jugador vaya aprendiéndolos, iran apareciendo con menor regularidad hasta desaparecer; a
menos que el jugador seaincapaz de resolver algun problemague se le presenta. Por su parte
estos problemas no poseen la misma gravedad por igual. Existen obstaculos simples de
aprender y de resolver. Sin embargo, en algunas ocasiones se presenta la necesidad de
€jecutar movimientos mas compleos y acciones mas precisas en un determinado periodo de
tiempo, por lo que demanda un mayor uso de recursos atencional es por parte del jugador para

su aprendizaje. Estos obstaculos compl g os son conocidos como “acertijos”.

Los acertijos 0 (puzles) son procesos enactivos trascendentales, pero méas complejos. Son

enactivos porque requieren de la accién dd jugador; Son trascendentales porque su
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resolucion permite la continuacion de la trama y son mas compleos que otro tipo de
problemas a resolver. A diferencia de redlizar tareas simples como jalar una palanca o
simplemente moverse hacia algun lado, los acertijos poseen una mayor dificultad pues
requieren de un mayor esfuerzo, destreza y tiempo del jugador. El acertijo es parte de la
revelacion de las mecanicas del juego puesto que exige a jugador reconocer una serie de
patrones mediante acciones de pruebay error. En Valiant Hearts los acertijos se presentan
principalmente a la hora de enfrentarse con los enemigos principales como € Bar6n Von

Dorf, aunque también se presentan alo largo del juego.

En Valiant Hearts se reconocen dos tipos de acertijos de acuerdo con € enfoque de cAmara:
El primero es el enfoque horizontal o lateral que caracteriza el estilo principal del juego. Es
decir, que laresolucion del acertijo se dadentro de la capamediadel juego mediante botones
de accion y de movimiento (izquierda, derecha, arriba y abajo). Por otra parte, € enfoque
vertical provocalasensacion de queladireccionalidad viene desde | as capas posteriores hacia
las anteriores. Es un efecto visual muy dindmico que generalailusion de que los elementos
y procesos representados en la pantalla se dirigen hacia la camara, pero esta ultima
manteniéndose equidistante. Sin embargo, pese a la percepcion, los acertijos se siguen

resolviendo igualmente con los botones de accion y de movimiento.

A nivel estructural, todo videojuego posee guias que le ayudaran al jugador a seguir
desenvolviéndose en la historia, pero que a diferencia de los esqueumorfismos para los
tutoriales, éstas no se manifiestan explicitamente en e videojuego. Las guias también son €
resultado de una combinacién de modos que actlian conjuntamente para producir un efecto
retérico y que a veces, como ciertos condicionantes, suelen pasar inadvertidamente. En
Vadiant Hearts, visualmente estas guias se pueden dar a través del enfogue de camara que
dirige la mirada del espectador hacia ciertos elementos sin explicarle que son su objetivo;
hapti camente esto se manifiesta en las posibilidades de movimiento que permite e mundo
del juego, donde a jugador se le otorga la posibilidad de explorar nuevos caminaos, pero en

ningln momento se le brinda informacion sobre qué debe hacer ahi.

Un gemplo de ello se dan en la Batala del Marne ddl capiulo 1, donde a Freddie se le
encomiendadestruir un puente con dinamita. Sin que € juego explique como debe de realizar

esta accion, a jugador se le brinda la posibilidad de exploracion en e escenario. A
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continuacion, se muestra un paquete de dinamita pegada a dicho puente que esta conectada a
unos cables que recorren lalateral de dicha estructura hastallegar aotro paquete de dinamita
y al inicio de un nuevo cable que continlia su camino. Si e jugador sigue avanzando y
comienzaaseguir laguiadel cableado encontrara més paquetes de dinamita hastallegar aun
detonador a final del puente. Aungue es posible llegar a lugar sin percatarse de su funcion,
el disefio del juego, junto con los colores y elementos marcados de los cables y la dinamita,
resaltan de los demas el ementos presentados en escena, dotandol es de focalizacion.

A pesar de toda esta manipulacién e incidencia con |o haptico por parte del jugador, € mayor
énfasis se da en los persongjes. Y a mencionaba Gee que € avatar o persongje jugable es la
herramienta “affordance” que permite capacitar o habilitar a su usuario para lograr un
objetivo particular. En este sentido, |os cinco persongjes son las herramientas que dispone €
jugador para desenvolverse en la historia. Sin embargo, si se sigue en esta linea, se podria
mencionar que cada uno de |os persongjes funciona como una herramienta diferente. Esto es,

por supuesto, debido a las capacidades particul ares que posee cada uno.

Sin embargo, estas capacidades difieren en cuanto a su grado de dificultad o complgjidad
haptica. Es decir, que se pueden considerar también como pequefias actividades u obstaculos
de juego. En € escaafobn més bagjo estaria Karl por ser el Unico que no cuenta con ninguna
habilidad espacial; Posteriormente aparece Freddie quien recurre a utilizar sus pinzas para
cortar alambradas (Boton A). Es por €lo por lo que la posibilidad de gecutar dicha accién
se dé principalmente en secuencias de batallas o lugares de trinchera; En otro nivel Emile
aparece con su pala para cavar tlneles en las trincheras (Boton X + LS) y que no
necesariamente iran en linea recta debido a que € persongje intentara no cavar donde hay

bombas enterradas que podrian explotarle. De ahi por qué el boton de direccion “LS”.

L as capacidades particulares mas compl gjas pertenecen aWalt y Anna. Y ase hamencionado
gue la habilidad de Walt corresponde con su funcién narrativa: es un perro de guerra
entrenado para ayudar a personas o ir por objetos en lugares inalcanzables a los persongjes
humanos. Para su accionar, € jugador debe de dar la orden de cambio de personge
manteniendo el boton “LB”. Sin embargo, dependiendo el nimero de actividades que puede
realizar en un momento particular, pueden llegar a utilizarse hasta otros tres botones: “A”.

“B” o “Y”. Sin embargo, secuenciados de manera diferente y nunca superpuestos. Por
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giemplo, puede darse € caso que a Walt se le pida accionar una palanca para que suba una

polea (Botén LB + A) y después agarrar unallave que estaba en el suelo (Botén LB + B).

La habilidad especial de Anna esla més complga, por o que puede considerarse como un
acertijo de juego. Su capacidad se manifiesta justo cuando tiene que ayudar a militares que
han sufrido durante alguna batalla, civiles que les cayeron escombros de edificios o
respiraron gases venenosos, y hasta nifias que tienen un pequefio raspéon en la rodilla. El
acertijo es muy similar aotros y esta asociado a condicionamientos y respuestas basados en
la eleccion correcta de botones que van apareciendo en la pantalla como esgqueumorfismos
en linea recta. De izquierda a derecha llegara aleatoriamente uno de los cuatro botones “A”,
“B”, “Y”y “X”y cadavez mésrépido. Lalinearectasimulaser unavendamédicaque seira

tifiendo de rojo conforme alos errores de seleccion de botones (Fig.12).

Figura 12. Habilidad especial de Anna.

Por ultimo, se pueden reconocer nueve acciones basicas o movimientos genéricos para los
personajes humanos: Desplazamiento (LS + arriba, abajo, izquierda o derecha); Accién (A)
para la recoleccion de objetos, aprehension de objetos, lanzar objetos o gecucién de
habilidades personales; Accidn (B) para golpear con o sin objetos, lanzar objetos; Apuntar
(LT) después de haber recolectado objeto para lanzar; Direccionar (RS o LS) después de
haber recolectado objetos para lanzar y apuntar; Girar (LS) palancas después de haberlas
accionado; Jalar (A +LS) cuerposo cosas; Disparar (LS+ A) y manipular (A +LS) palancas.

Es decir, que de los veinte botones que tiene el control de mando Xbox y que le permitirian
una combinacion casi infinita de posibilidades, Valiant Hearts recurre Unicamente a nueve
acciones basicas y cuatro habilidades especiales. En total son pocas combinaciones de todo

un espectro de posibilidades. Sin embargo, hay que recordar que esta cuestion no tiene que
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ver tanto por s un juego es mejor 0 no que otro, depende mucho del estilo o, en muchos
casos, de las posibilidades tecnoldgicas y acances presupuestarios. Sin embargo, Valiant
Hearts es un juego creado por una de las compafias mas redituables del mundo, por 1o que
su problema no estaria asociado con los Ultimos casos. Su deseo es una cuestion de estilo

muy anclado en la estética tan particular que provee su propio motor gréfico (Ubiart).
2.4.5 Fusilamiento: la operacion ideologica

Querida Marie: Esta guerra ha terminado para mi. No siento remordimientos he visto
demasiado horror. Espero que e destino haya sido més piadoso contigo. Nuestro tiempo en la
tierraes brevey € mio ha estado colmado de tanta alegria que sblo siento agradecimiento por
tales bendiciones, en especial por lo maravillosa que hiciste mi vida. Esta serami Ultimacarta,
vivo mis Ultimas horas y sélo un milagro puede salvarme. Un tribunal militar me ha declarado
culpable por la muerte de un oficial, no erami intencion matarlo. La guerra enloquece a los
hombres. Luché por mi paisy por lalibertad, mi honor es cierto y mis acciones no deberian
deshonrarte. Al dgjar este mundo sblo lamento una cosa, incumpli la promesa de traerte de
vuelta a Karl. Espero que encuentres el modo de perdonarme puesto que es voluntad de dios
separarnos en latierra. Espero que volvamos avernosen € cielo. Recuérdame en tus plegarias.
Tu padre... quetequiere. - Cartafina de Emile aMarie.

Es preciso recordar |as palabras de Capdevilla que laideologia no es més que una operacion
mental que se manifiestaatravés deincontables representaciones o materializaciones de ésta
dentro de una sociedad y que en muchos casos parece ser inconsciente. El anadlisis genera o
discursivo de la seccion pasada ha permitido revelar justamente toda una serie de patrones
en los elementos y procesos de la narrativa que se pudieron resumir en los cuatro puntos
mencionados en la parte de arriba. Esto es, que la ideologia se manifiesta con el valor
atribuido a los persongjes genéricos, la construcciéon de nacionalidades, la representacion
emocional através de las cartas que se envian los personagjes y € grado de involucramiento
del jugador con la historia a partir del agenciamiento del jugador con el avatar o persongje.
Sin embargo, € andlisis de la Ultima secuencia podria ayudar evidenciando como es que
estas manifestaciones operan en un conjunto para formar laideologia.

Primero que nada, vale la pena describir € escenario. Esta es la secuencia en que Emile es
fusilado. El contexto es que durante laya mencionada batalla de Chemin des Dames de 1917,

el persongje principal se veforzado agolpear aun oficial paraque no obligue, ni aél ni asus
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comparieros de batalla, a desplazarse através de lastrincherasy verse llevados a una muerte
segura, producto de las réfagas incesantes de las ametralladoras alemanas. Sin embargo, €
golpe resultd mortal para el oficial e hizo que Emile fuera juzgado, Ilevado a una prision

francesay condenado afusilamiento por asesinato de su superior y traicion ala patria.

L a secuencia comienza con Emile saliendo del calabozo y dirigiéndose ala colina. Aqui no
existe mas que el movimiento o desplazamiento (LS) hacia € lado derecho. Sin embargo,
aqui lavelocidad del movimiento esta controlada siendo mucho mas lenta de lo normal. La
limitacion en la fisica que se manifiesta en las mecanicas del juego tiene su razon en la
narrativa: Emile camina lentamente porque tiene grilletes, pero también es una forma de
representar el rechazo a su propia muerte. No es que corra hacia el otro lado despavorido (la
propia mecanicalo prohibe), sin embargo, la velocidad es una manifestacion de resignacion

parcial ante la muerte. Esto se refuerza con la cabeza cabizbagjaalo largo del proceso.

Desde una perspectiva de andlisis de los modos superiores (auditivo, visual y haptico), existe
una significacion muy fuerte en cuanto a sus usos y disposiciones. Aqui la reduccion de las
posibilidades de movimiento que permiten la intervencién del jugador con la historia, son
casi completas. Es decir, que desapareci eron todas aquellas manifestaciones donde se podia
saltar en mesas, golpear objetos, correr para escapar, ayudar a las personas, escribir cartas,
etc. Emile yano es més lo que era. Ante esta reduccion del modo héptico viene un refuerzo
en lo visua, pero también en lo auditivo. Si ya no se puede manipular la narrativa, los

esquemas de atencidn y de percepcion se concentran en |o que se ve y escucha.

Sin embargo, esto puede coincidir con la propuesta de Celia Hodent sobre o significativo
del vacio o del espacio negativo. No porgue un elemento esté menos presente 0 sea menos
evidente gque otro, en este caso e modo haptico, significa que sea menos relevante. A decir
verdad, puede convertirse en o més relevante desde el punto de vista con que se mire. Es
decir, que la misma Teoria de la Gestalt puede justificar sobre qué modo tiene mayor
privilegio. Sin embargo, para las funciones de la investigacion, aqui se propone que, si bien
lo haptico es muy significativo, su grado de percepcion se reduce en detrimento del volumen

y los elementos visuales que conforman la secuencia.

En cuanto a estilo visual se puede percibir todo el trayecto desde el calabozo hastalacolina.
Aqui Emile es acompafiado por otro oficial y cuatro militares franceses. Cuando estan

140



llegando al destino final, aparece todo el regimiento de Emile que puede reconocerse porque
junto a €l vuelve a aparecer € estandarte militar de su regimiento con los colores de la
bandera francesa. El mismo que se percibe en e frame 36. Es decir que, hasta el Ultimo
momento, se manifiesta € caracter asociativo entre estandartes y masas genéricas de
uniformados que permite dilucidar su nacionalidad. Al momento de su paso entre lasfilas de
uniformados (entre las que también esta Freddie), todos hacen un saludo militar que indica
un reconocimiento al jugador-persongje. Para concluir, justo antes de llegar a poste donde
serafusilado, € condenado también lograimaginar alos amigos que hizo durante el conflicto

(Walty Anna) y recordar a quienes yano volvié aver jamas, como su hijaMariey nieto.

Sobre el modo auditivo se proyectan dos elementos vinculados alo emocional. El primero se
basa en su trayectoria. Justo a momento de salir del calabozo comienza a sonar la banda
sonora con la melodia principal del videojuego. Si bien no se habl6 tanto de esta misica en
especifico, lamelodia conllevaun tono lento, de volumen fuertey que opacacualquier sonido
ambiental. Esto le otorga un privilegio atenciona que se refuerza con la reduccion de lo

haptico, a grado que este Ultimo esté a unos pasos de convertirse en una cineméticainterna.

El segundo caso se manifiesta a la par de la musica. Justo cuando sale del calabozo, la
melodia coincide con la voz de un compungido Emile que dedica sus Ultimas palabras a
Marie. Sin embargo, € estilo con que lo hace es a que recurre durante todo € juego para
comunicarse con ella: las cartas. Mientras se desplaza el personaje y suenalamusica, lavoz
de Emile e cuenta a Marie lo triste que se siente por ser fusilado ya que no podré regresar
con ellaen lagranja; le cuenta de su arrepentimiento por haber acabado involuntariamente

con lavidadel oficial francésy alin se sorprende de lo cruel que puede ser la guerra.

Sin embargo, sus palabras demuestran una mitificacién del personaje, y en general de todo
el espacio narrativo que ahora ha sido develado sin tapujos. La carta enviada denota muchas
emociones, pero también manifiesta valores: honor a la patriay a la familia, perdén a los
semejantes, lugar simbdlico de lalibertad, devocion religiosa, junto con arrepentimiento y la
aceptacion de la penitencia. Todos estos son valores asociados con lareligion judeocristiana
y las précticas liberdes de las sociedades democréticas contemporaneas. Con esta
manifestacion final ahora es posible identificar como esto ha venido operando desde los

primeros frames; la evocacion a defender la patria por parte de los parisinos, € dolor
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manifiesto en € exilio (éxodo) hacia otratierra; e sufrimiento que conllevala separacion de

una familia catdlicatradicional y laresignacion ante lalevamilitar paraservir a pais.

Ahora Emiley todos los personajes se vuelven victimas. El hecho de que Emile se desplace
tan lentay limitadamente no hace més que representar una metaforizacion de que a final no
€s mas que un pedn controlado por el sistema. Lalimitacion del movimiento y la pérdidadel
grado de intervencion en la narrativa por parte del persongje no es mas que una sinécdoque
de esto. Todo este potencial de manipulacién alo largo de la historia queda reducido a esta

Ultima accion. Laretorica procedimental de Bogost actiia en su maximo esplendor.

Continuando con la secuencia, después de terminar la carta y haber llegado a la colina,
desaparece € Ultimo grado de intervencion del jugador. Una cinemética en primer plano
donde aparece € rostro de Emile con los ojos vendados y colocado junto al poste, es seguida
por la aparicion repentina de un fondo negro y el sonido de varios disparos derifle. Después
de unos segundos aparece un plano profundo donde se aprecia una colina llena de cruces
blancas y una bandera. Al momento de algjarse la camara, se percibe |la parte posterior Karl,
Mariey su hijo Viktor, los tres abrazados. Su posicién denota que estan viendo hacia donde

estén todas | as cruces blancas que cubren la mayor parte de la pantalla (Fig.13).

Figura 13. Escenafinal del juego y donde se presentan las tumbas de | os soldados desconocidos.

Mientras este Ultimo frame es presentado, la masica continlay la voz del narrador vuelve a

presentarse por ultima vez revelando una frase: “Aungque hace mucho que sus cuerpos
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volvieron a ser polvo, su sacrificio todavia pervive. Debemos esforzarnos por preservar su
recuerdo y nunca olvidar’. Una vez terminado de hablar, un efecto fade-out cambia la
visualizacién por un fondo blanco y el logo del juego “Valiant Hearts”. Acto seguido

aparecen los créditos y la musica contintia hasta que todo termina. Fin del juego.

El dltimo frame donde se aprecian Karl y su familia es muy revelador. La configuracion de
todos los recursos permite comprender que € paisge es un cementerio y que las cruces
blancas en & suelo no son més que tumbas (probablemente ahi esté enterrado Emile). Sin
embargo, las cruces blancas se presentan de maneragenérica, alineadasy sin nombre. Encima
de todas ellas, en lo alto de la colina, la bandera que ondea es la de Francia. El simil y las
asociaciones alo largo del juego permiten identificar que se estd haciendo referencia a los
soldados genéricos que participaron en € conflicto y que, asi como Emile, fallecieron durante

el mismo. Laevocacion alavictimizacion vuelve a presentarse.

La evocacion auditiva del narrador sobre “cuerpos” y la representacion visual de “tumbas”
logra la mayor asociacién emaocional con los personajes genéricos. Todos ellos representan
una masa forzada para pelear durante cuatro afios en condiciones terribles sin siquiera poder
levantar lavoz. Al jugador se le ha presentado alo largo del juego un proceso que va desde
lailusion y emocién que sienten |0s persongjes por ser participes de laguerray defender los
colores de sus patrias, hastael miedo que suponelamuerte en lastrincheras. Al final, e juego
ha logrado representar 10 que dice su propio titulo en francés: las masas genéricas son los
millones de soldats inconnu (soldados desconocidos) que perecieron sin ser reconocidos o
gue simplemente desaparecieron en el Frente Occidental durante la Primera Guerra. Sobre
esto ultimo, el historiador Benedict Anderson apunta:

No hay emblemas de la cultura moderna del nacionalismo més imponentes que los
cenotafios y las tumbas de los Soldados Desconocidos. La reverencia ceremonial
publica otorgada a estos monumentos, justo porque estan deliberadamente vacios o
nadie sabe quién yace alli, no tiene verdaderos precedentes en épocas anteriores. |...]
Si la imagineria nacionalista se preocupa tanto por ellas, esto sugiere una fuerte
afinidad con imaginerias religiosas. (1993, p.26-27)

Esto coincide realmente con toda la préctica discursiva que se ha mencionado. Para que las
estados modernos, laicos y democréticos que se forjaron en @ siglo XIX tuvieran la
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legitimidad con la que gozaban los estados monarquicos, catélicos y autocraticos que les
precedieron, necesitaban afianzarse de su sistema de valores. El catolicismo dio paso a
nacionalismo, pero sus mitos en torno al sacrificio, basado en una concepcion mesianica,
siguieron manifestandose en otro tipo de précticas. La carta de Emile a su hija al final del
juego es e epitome de toda la configuracion de estos valores. La ideologia nacionalista-

religiosacomunal se materializaen larepresentaci on detodas|as practicas sociaes del juego:

[...] (el nacionalismo) se imagina como comunidad porque, independientemente de la
desigualdad y la explotacion que en efecto puedan prevalecer en cada caso, la nacion se
concibe siempre como un compafierismo profundo, horizontal. En Ultima instancia, es esta
fraternidad laque hapermitido, durante los Ultimos dos siglos, que tantos millones de personas
maten y, sobre todo, estén dispuestas a morir por imaginaciones tan limitadas. (1993, p.25)

Sin embargo, se podriapensar que toda esta masacre terminaria por culpar al Estado Francés,
y asu gército, por las atrocidades cometidas contra su pueblo. Incluso los oficiales franceses
son los que obligan a sus propios hombres a convertirse en carne de cafion. Sin embargo, esto
no se percibe asi y es entendible. No tendria sentido que una empresa privada que es
financiada por e estado francés esté hablando cosas malas de este Ultimo. Ninguna empresa
publicitaria contratada por un politico para promover su imagen lo representaria como un
corrupto o una persona por la que no hay que votar. Asi no funcionan las cosas. En cambio,
el mensgje se representa de la siguiente forma: fuimos malos, pero estamos arrepentidos y
hacemos uso delamemoriahistéricay |os valores tradicional es de este pais parademostrarlo,

ante ustedes y ante e mundo. Todo através de un evento conmemorativo.

Una vez mas las practicas de la cultura histérica occidental se hacen manifiestas. El acto
conmemorativo ya es una practica sobre la memoria historica por si misma. El hecho de que
Mission Centenaire 14-18 incluya ahora una nueva posibilidad de manifestacion de
conmemoracion (uso del pasado) desde una nueva tecnologia, sélo fortalece la vision
risseneana de que cada cultura expresa su sentir sobre su propio pasado de acuerdo con las
posibilidades y necesidades sociales. En definitiva, Valiant Hearts se vuelve trascendental
por todo o que puede ofrecer en este aspecto. El hecho de que se distribuya global mente con
toda esta carga ideoldgica, y que € estigma a videojuego impida que se reconozca como
algo més que un juguete electronico infantil, no hace mas que revelar de por qué y de qué
formalos videojuegos estan cambiando a mundo. Aunque aln se siga creyendo |o contrario.
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CONCLUSIONES

El siguiente trabgjo tratdé de demostrar por qué los videojuegos no suelen ser tan inocentes
como se cree ni que se reducen Unicamente a reproducir précticas violentas. En cada
videojuego es necesario reconocer matices para identificar elementos o procesos que
permitan una.comprension mas ampliade los mismos. Todo videojuego es unamanifestacion
sociocultural producto de su épocay, por lo tanto, puede ser considerado como un discurso
en laque seinscribe unaideologia, con su propiavisiony sistemade valores. Aunque muchas
veces pueda pasar desapercibida, o que e juego sea minimalista, siempre existira una

ideol ogia subyacente que se manifiesta en diferentes grados alo largo del juego.

El videojuego Vaiant Hearts y las metodologias para el andlisis del discurso que aqui se
propusieron, permitieron revelar que en este juego existe una ideologia vinculada con €l
nacionalismo francés. Dicho nacionalismo esta construido a partir de las précticas religiosas
judeocristianas y € sistema de valores que formaron parte de los sistemas de gobierno
anteriores ala aparicion del Estado-nacion francés. Estas se manifiestan principa mente por
el culto alos muertos, en especial aguellos que son parte integral de la sociedad dentro de
sus fronteras:. los ciudadanos franceses. El culto alos muertos adquiere mayor relevancia s
estan vinculados al plano militar pues son los gjércitos los que defienden la nacién vy, por

tanto, los que mueren por ella merecen ser recordados por la historia nacional.

El resultado de la investigacion comprueba que la organizacion metodoldgica y la
combinacion de teorias que parecen pertenecer a campos aejados fueron pertinentes para
descifrar laideologiainscritaen el juego. Lamultimodalidad y las ciencias cognitivas juegan
un papel muy importante en la teoria del disefio de videojuegos por 1o que sus aplicaciones
trascienden a mero andlisis de discurso. Asimismo, se pretendié reconocer y demostrar €l
potencial del modo haptico, considerandolo como un elemento esencial en la investigacién
de discursos interactivos digitales para la produccion de significaciones y que no funciona
Unicamente para videojuegos. Esto invita a comprender nuevas formas para € andlisis de
discursos e ideol ogias desde nuevos enfoques tedrico-metodol 6gicos.

También implica sefidar |as capacidades y alcances de una industria que hasta el dia de hoy
no ha sido cuestionada como es debido, pese a su gran incidencia en muchos ambitos de las
sociedades contemporaneas. En lo particular, pone de manifiesto las practicas culturales
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asociadas con €l uso de su pasado. Utilizar larememoracion o €l entretenimiento pararetratar
aconteci mientos historicos no es algo nuevo. Son précticas realizadas a menos desde la Edad
Antiguaen |os teatros greco-romanos como representaci ones de eventos pasados que dotaban
de identidad y que distinguia a sus integrantes de otras comunidades. Los videojuegos
solamente son €& dltimo escalon en las posibilidades de representacion del pasado y la
construccion identitaria. Con el ascenso de nuevos recursos tecnol 6gicos, vale la pena seguir
identificando de qué manera se estén configurando los discursos sobre €l pasado y la

importancia gue les estan otorgando |os individuosinscritos en estas comunidades histéricas.
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