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1. A MANERA DE
ANTECEDENTE

La obra de los profesores-investigadores res-
ponde a los resultados de investigacion obte-
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nidos del programa Cultura Luddica y Humani-
dades Digitales, que se ha desarrollado desde
el afio 2020 hasta la fecha. Con el proyecto de
investigacion anterior, Videojuegos y Lenguaje,
se identifico la necesidad de trabajar a profun-
didad el vinculo que los videojuegos v la cine-
matograffa han tenido desde los afios 80. Los
materiales transitan, a través de nueve capitu-
los, desde las adaptaciones de titulos comer-
ciales hasta la apropiacion y transformacion de
los lenguajes audiovisuales.

Si bien es cierto que las imagenes movientes
proyectadas en pantallas guardan varios as-



pectos comunes, también lo es que las relacio-
nes gue establecen con su lectura e interpre-
tacion varian de un medio al otro. Esto tiene
como resultado distintas formas de constituir
el lenguaje propio de un medio y, con ello,
hacer evidente otras formas de pensar. En
consecuencia, no resulta extrafio que, a pe-
sar de compartir tematicas, el videojuego vy la
cinematografia ofrecen experiencias estéticas
diferentes pero que se conectan a manera de
extratexto, particularmente cuando se trata de
franquicias populares.

Con base en lo anterior, la obra Videojuegos y
Cinematografia parte de los caminos abiertos
pOr su antecesora para reconocer que, lejos de
alejarse los modelos de andlisis de la cinemato-
grafia, los puede integrar en relaciones de ma-
yor complejidad en cuanto al lenguaje. Para el
estudiantado, este punto es de interés, ya que
les permite identificar alcances y limitaciones
de ambos medios y lenguajes, para poder tra-
bajar sobre sus vinculos con mayor precision.

En la experiencia docente de los autores, una
de las dificultades que enfrenta la formacion
para el disefio y desarrollo de juegos y video-
juegos es el atribuir caracteristicas y facultades
a los medios digitales que no son, por mucho,
novedosas. Sin embargo, estas responden a
los imaginarios sociales alrededor de los usos
de las tecnologias digitales. El texto Videojue-
gos y Cinematografia, si bien es un producto
de investigacion, puede apoyar a los docentes
a visibilizar las diferencias de comportamiento
entre lenguajes para proponer desarrollos via-
bles, desde la conceptuacion.

Los autores han trabajado durante casi diez
afios en la construcciéon de marcos tedricos y
formas de analisis de juegos y actividades ludi-
cas, con el objetivo de ofrecer elementos para
la formacion de disefiadores criticos, capaces
de proponer experiencias ltdicas con distintas
finalidades. Mucho del trabajo que se mues-
tra a lo largo de los capitulos es producto de
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la investigacién en videojuegos junto con la
docencia en disefio y el disefio y desarrollo de
juegos de rol y videojuegos. La mayor parte de
los resultados se encuentran publicados en
forma de articulos en diversas revistas y como
capitulos de libros; sin embargo, es necesario
sefialar que tal vez sean los showrooms de jue-
g0s, seminarios y coloquios los espacios donde
mejor se aprecia la labor de investigacion. En
esos espacios, la dimension de la investigacion
aplicada se hace presente, lo que permite no
solo la difusion de resultados, sino la integra-
cion de comunidades a través de la diversion.

2. LINEAS DE TRABAJO

La obra persigue el objetivo de identificar los
modelos de andlisis generados desde el len-
guaje cinematografico que han sido aplicados
al estudio del lenguaje videoludico, para tras-
cenderlos y generar nuevos modelos inter y
transdisciplinarios de andlisis. Estos deben
permitir la comprension profunda del funcio-
namiento del videojuego como lenguaje au-
tébnomo de otros lenguajes audiovisuales. Se
generaron cuatro lineas de trabajo para dar
estructura a las tematicas de manera general,
aungue en la construccion de los textos, estas
se podian mezclar y entrelazar.

La primera es Videojuegos como adaptaciones.
La adaptacion implica una traducciéon entre
lenguajes que puede o no resultar afortunada.
Los mecanismos narrativos pueden y/o deben
cambiar de acuerdo con la construccién de la
experiencia estética que cada medio ofrece
y es necesario identificar y explicar cémo es
que se dan estos cambios entre el lenguaje ci-
nematografico y el videoludico. Estas diferen-
cias pueden apreciarse tanto en la escritura
de guiones como en la puesta en pantalla, asi
como en mecanismos hacia el interior de las
historias narradas. Para la segunda, Videojuegos
como disefio de experiencias narrativas, se habla
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sobre la recepcion de la experiencia narrativa
como parte de los aspectos que se contemplan
en los disefios de experiencias. Son varios los
factores que juegan en la construccion de ex-
pectativas y en la experiencia vivida tanto del
espectador cinematografico como del videoju-
gador, por lo que el estudio sobre las diferen-
cias y coincidencias entre las experiencias esté-
ticas ofrecidas por cada medio puede ofrecer
elementos valiosos tanto para su comprension
profunda como para su disefio y desarrollo.

La tercera y cuarta corresponden a los casos
mas frecuentes con los que los investigadores
tenemos contacto, sobre todo cuando se bus-
can referentes culturales afines a los intereses
de nuestros estudiantes. La tercera linea de
trabajo fue Videojuegos, sagas y transmediacio-
nes: gran numero de videojuegos ha generado
familias de titulos que ofrecen entregas se-
cuenciadas, a lo largo de las cuales expresan
tanto desarrollo de personajes tridimensiona-
les como propuestas de construccion de uni-
versos narrativos. De la misma forma, algunas
de estas propuestas trascienden el medio del
videojuego para incluir, en la construccién del
universo narrativo, otros soportes como el
cine, las series, animaciones, los comics, entre
otros. Esto implica hacer uso de otras formas
de narracion que desplazan el centro del con-
flicto del personaje a los del mundo construido.

La cuarta y Ultima directriz corresponde a Vi-
deojuegos, cinematografia y legitimacion, y es
una dimensién de particular complejidad ya
que hace evidentes formas de interaccién en-
tre los dos mediosy sus industrias para compe-
tir por capital simbdlico en la cultura mediatica
contemporanea. Tanto el videojuego como la
cinematografia responden a demandas de pro-
ducciény consumo gestadas en los ambitos de
los capitales culturales y econémicos. A pesar
de ser ambas producciones de gran relevancia
en cuanto a mercado, lo cierto es que no son

valoradas de la misma forma en su dimension
cultural. Esta diferencia de legitimacion es pro-
ducto de factores de distinta naturaleza que
impactan en las formas de produccion, consu-
mo y valoracion, asf como en la construccion
identitaria de las personas que participan de
esos ambitos.

3. QUE ESPERAR DEL LIBRO

El libro Videojuegos y Cinematograffa no solo
revela las relaciones mediaticas y de produc-
cién que ambos medios mantienen, sino que
hace evidente que su vinculo apuesta por la
permanencia. A través de los textos de inves-
tigadores de varias universidades nacionales,
docentes, desarrolladores de videojuegos vy
productores de contenidos, se construyen
nueve capitulos. Los autores trabajan titulos
de grandes franquicias como Star Wars, Cast-
levania y Fallout, pero también voltean a ver el
papel que juegan videojuegos AA e indie, lo que
ofrece un corpus de analisis diverso que permi-
te mostrar a los lectores una mirada diacrénica
de mas de cuarenta afios.

La obra muestra marcos tedricos complejos y
diversos. Van desde perspectivas socioldgicas
y antropoldgicas que cubren formas de consu-
mo e imaginarios sociales, hasta trabajos des-
de el campo de la narratologia y los film studies
que dan cuenta de fendmenos como son adap-
tacion, la traduccion e, incluso, la transmedia-
cion. Cabe sefialar que, sin perder el rigor aca-
démico, los capitulos también reflejan mucho
la formacion de voces producto de décadas de
convivencia con el cine y los videojuegos, pero
también con comics, television y medios digita-
les. De ahi que la postura general del libro sea
de integracion y de diversificacion de lenguajes
y formas de pensar el mundo desde la expe-
riencia de los autores, es decir, videojugadores
latinoamericanos.



