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Los caminos del videojuego y el arte: reconfiguraciones del jugador en el walking

simulator

RESUMEN

El surgimiento de una forma discursiva
como la del llamado walking simulator
en 2012 y su posterior expansion
suponen una nueva modulacion
productiva del videojuego bajo la
ribrica del art game. Utilizada primero
de manera despectiva, la etiqueta de
walking simulator pas6 a designar un
conjunto de juegos con una propuesta
inédita que consiste en la centralizacion
del acto de caminary, al mismo tiempo,
en la atenuacion de elementos de orden
lGdico, como la presencia de una red de
objetivos y de tareas por cumplir. De ese
terreno hibrido y oscilante surgen juegos
que actualizan el repertorio de figuras
enunciativas del medio, dominado
histéricamente por la del jugador, que
ahora se articula con otras nuevas. El
analisis de tres casos permite observar
cémo el videojuego desarrolla nuevas
propuestas de contacto discursivo.
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RESUMO

0 surgimento de uma forma discursiva
como a do chamado walking simulator
em 2012 e sua subsequente expansao
representam uma nova modulacdo
produtiva do jogo na rubrica do art
game. Usado primeiro de forma
depreciativa, o rétulo walking simulator
passou a designar um conjunto de jogos
com uma proposta inédita que consiste
em centralizar o ato de caminhare,

ao mesmo tempo, em elementos
atenuantes de uma ordem ladica, como
o presenca de uma rede de objetivos

e tarefas a serem cumpridas. A partir
desse terreno hibrido e oscilante
surgem jogos que atualizam o repertério
de figuras enunciativas do médium,
historicamente dominado pelo do
jogador, que agora é articulado com
novas figuras. A analise de trés casos
permite observar como o videogame
desenvolve novas propostas de contato
discursivo.

PALAVRAS-CHAVE
videogame, arte, jogo, walking simulator,
sociosemiobtica

ONOM

ABSTRACT

The emergence of a discursive form

such as the so-called walking simulator
in 2012 and its subsequent expansion
represents a new productive modulation
of the game under the rubric of the art
game. Used first in a derogatory way,
the walking simulator label went on

to designate a set of games with an
unprecedented proposal consisting of
centralizing the act of walking and, at the
same time, in attenuating elements of

a playful order, such as the presence of
a network of objectives and tasks to be
fulfilled. From this hybrid and oscillating
terrain arise games that update the
repertoire of enunciative figures of the
medium, historically dominated by that
of the player, which is now articulated
with new ones. The analysis of three
cases allows to observe how the
videogame develops new proposals of
discursive contact.

KEYWORDS
videogame, art, game, walking simulator,
sociosemiotic
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INTRODUCCION

Desde hace mas o menos una década, la produccion del video-
juego dio una forma discursiva nueva, la del walking simulator,
cuya variedad de propuestas en el presente puede sintetizarse en
un cambio de funcionamiento semi6tico: en estos juegos se ve-
rifica una notoria atenuacion de la dimension ladica en favor de
una experiencia de tipo exploratoria sustentada en el acto de ca-
minar. Este cambio opera un quiebre de las expectativas previstas
por la mayorfa de los géneros fuertes del medio, ya que de lo que
se trata no es de una reconfiguracion de las estructuras lGdicas
existentes sino de su anulacién. Estamos, entonces, ante una re-
organizacién de gran escala que implica un desvio respecto de las
previsibilidades de lectura asentadas a lo largo de casi cuatro dé-
cadas de historia mediatica. Por su voluntad rupturista, el walking
simulator suele serincluido dentro del cantén del art game, cuyos
exponentes serian poseedores de un presunto caracter artistico, a
diferencia de la produccién mainstream, que permaneceria dentro
de los limites de la cultura de masas (discutiré esto méas adelante).
Por otra parte, algunos walking simulators trasladan al videojuego
posibilidades de fruiciéon del espacio a través del recorrido seme-
jante a las propuestas de las vanguardias artisticas, sobre todo el
surrealismo y del situacionismo, que llamaban a problematizar la
relaciéon del hombre con su entorno apropiandoselo de manera no
utilitaria.

Finalmente, se analizaran tres casos que permitiran observar
distintas formas en las que el videojuego pone en tension funcio-
namientos ladicos y exploratorios y, al mismo tiempo, diferentes
maneras de representacion y de actualizacion del acto de caminar.
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VIDEOJUEGO Y ARTIFICACION

En la dltima década y media, el crecimiento de la industria
tuvo como efecto el surgimiento de un nicho de produccién in-
dependiente que consolid6 una voluntad de renovacién de los
géneros y de experimentacion expresiva dificil de hallar en la
produccién de los grandes estudios (Donovan, 2010). Dentro
del circuito indie, algunos desarrolladores y estudios pequefios
sostuvieron apuestas radicales que les vali6 la clasificacion
de art game. Los juegos de Jason Rohrer y Jonathan Blow, o
de estudios como The Chinese Room y Tale of Tales, fueron los
agentes de una polémica respecto de si el videojuego debfia ser
considerado arte. La discusion habia tomado velocidad a partir
de algunas intervenciones de Roger Ebert, en las que el critico
de cine negaba la posibilidad de adjudicar el estatuto artistico
al medio (Ebert 2005, 2010). Las respuestas se sucedieron y su-
ceden hasta el presente, mostrando que la polémica esta lejos
de agotarse: para Tavinor (2011) el videojuego debe serincluido
dentro de la clasificacion de arte de masas acufiada por Noel
Carroll, y cuya singularidad estriba en que se trataria de pro-
ductos que deben ser activados por un jugador; otros sostienen
que la problematizacién del videojuego en términos artisticos
debe encararse desde la (re)union del acto creativo del artista
con la instauracion de reglas, de la introduccion del azar (o de
la improvisacion) o de la tematizacion de lo lidico en la obra
de figuras como Takako Saito y de sus variaciones del ajedrez
(Pearce, 2006; McKinney, 2009; Kwastek, 2013). Dale (2015)
indaga en la posibilidad de que el caracter artistico del medio
resida menos en sus productos que en la recepcion, es decir,
que sea el uso, la manera en la que el jugador, en tanto posi-
ble co-creador, se apropia del juego, la instancia a la que haya
que ir a buscar la artisticidad. En esta misma linea, Kirkpatrick
(2007) sostuvo tempranamente que existe un vinculo profundo
entre experiencia estéticay juego que puede rastrearse ya en La
critica del juicio, de Kant, donde el juego remite no solamente a
un acto mental (“el libre juego de las facultades”) sino también
a un acto fisico, de intervencion en el mundo material.

La polémica fue en aumento a medida que se volvian visi-
bles dos nuevas dimensiones del fendmeno: las exposiciones
dedicadas a videojuegos comerciales en museos, de un lado,
y la apropiacion de aspectos del videojuego por parte de ar-
tistas, del otro (Sharp 2015). Las muestras sobre videojuegos
comerciales (es decir, videojuegos que no fueron puestos en
circulacién inicialmente como art games) comienzan a finales
de los 80 pero se multiplican en el nuevo milenio: algunas de
las exposiciones mas importantes fueron las realizadas por el
MoMA y por el Smithsonian en 2012. Las muestras desataron
reacciones contrarias, pero el éxito de piblicoy la proliferacion
de exhibiciones en todo el mundo sugieren que el fenémeno
goza de estabilidad (Romualdo, 2017).

Menos polémico, en cambio, result6 el trabajo de artistas que
se apropiaron del videojuego desde diferentes lenguajes y so-
portes, ya fuera la pintura (Miltos Manetas), la instalacion (Mary
Flanagan), la performance (Joseph Delappe) o la intervencion
(oDI, Cory Archangel). Aunque menos numerosos, también
hubo artistas que desarrollaron videojuegos propios, como Bill
Viola (The Night Journey) o Feng Mengbo (Long March: Restart).

Resulta imposible hacer una sintesis de las particularidades
de cada una de estas tres vias. Interesa, si, situar aunque sea
en términos muy generales la plena vigencia de la polémica
que supone la inclusion en la categoria de arte de un medio
que, a lo largo de casi cinco décadas, estuvo asociado con el

entretenimiento de masas, el consumo joven y efectos sociales
negativos (Karlsten 2014). La emergencia de la etiqueta del art
game, la museificacion del videojuego y la apropiacién por par-
te de artistas dejan ver un reacomodamiento a gran escala que
conviene no interrogar desde posturas esencialistas que conci-
ban el arte en terminos ontolégicos. En cambio, resulta mucho
mas fructifero adoptar una perspectiva descriptiva que indague
en los procesos por los cuales una clasificacion social como la
de arte puede mutar y reconfigurarse para incoportar nuevos
productos como los del videojuego, hasta hace poco tiempo
excluidos. Para esto resulta especialmente Gtil la nocién de
artificacién, de Heinich y Shapiro,

“Artification is a dynamic process of social change
through which new objects and practices emerge and
relationships and institutions are transformed. In order
to understand this process, we must first describe it, and
this may only be achieved by methodic observation and
inquiry in the field. Thus, our stance is neither essentialist
nor normative, but descriptive and pragmatic” (Heinich y
Shapiro, 2012)

Las autoras caracterizan como “giro descriptivo” el cambio
de enfoque que introdujo Nelson Goodman (2013) en los 70 en
su conocido texto “;Cuando hay arte?”, en el que se define lo
artistico como un tipo de funcionamiento simbélico ligado a un
espacio y a un tiempo concretos, a ritualidades y a habitos in-
terpretativos, y ya no como un conjunto de propiedades inmuta-
bles, a la manera en que lo hace Arthur Danto (2013) cuando se
pregunta, literalmente, “;qué es el arte?”. Lamentablemente,
la mayor cantidad de intervenciones en la polémica acerca del
caracter artistico del videojuego, ya sea que se ubiquen a favor
o en contra de la inclusion, suelen adoptar un punto de vista on-
tologicista y valorativo en desmedro de una vision descriptiva.

En este trabajo adoptaremos el punto de vista opuesto: no
tomaremos partido en la discusion ni atenderemos a los argu-
mentos esencialistas, sino que analizaremos tres casos que
dejan ver parte del abanico expresivo del walking simulator,
una de las etiquetas que mejor identifican en el presente la pro-
duccion del art game. Es decir, realizaremos una aproximacion
a una pequefa (aunque poderosa) franja de la produccién dis-
cursiva del videojuego que participa activamente del proceso
de artificacién del medio. La eleccién de los tres casos no pre-
tende agotar ni resumir la variedad de propuestas del walking
simulator. El objetivo es otro: problematizar diferentes modos
de relacion entre aspectos lGdicos y exploratorios que tienen
en la representacion del caminar su centro de gravedad. La ten-
sion entre los aspectos mencionados conduce a preguntarse si
el ingreso del videojuego al campo de las artes depende de la
atenuacion o anulacion de las operaciones ladicas. En otras pa-
labras: el proceso de artificacion del videojuego, ;estara atado
necesariamente al gesto de distincidon que implica atenuacion
de lo ladico respecto de la produccién mainstream, compues-
ta mayormente por géneros fuertes y de larga vida social cuyas
propuestas son de caracter marcadamente lldico? Este trabajo
no respondera a un interrogante de ese calibre (no podria ha-
cerlo), sino que se fijard una meta mas modesta: analizar algu-
nas de las maneras en las que lo lGdico y lo exploratorio entran
en tension dentro de la produccién del walking simulatory dan
como resultado nuevas formas de interpelacion textual, de ela-
boracion de propuestas discursivas inéditas dentro del medio.
que reconfiguran la figura del jugador.
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MARCO TEORICO Y METODOLOGIA

El marco empleado en el trabajo es el de la sociosemibtica,
que entiende la produccion de sentido en tanto dimension
constitutiva de los fenémenos sociales (Verdn, 1987). Desde
esta perspectiva, el sentido es interdiscursivo, no se localiza
en un discurso (nico, sino que surge de las relaciones que los
discursos mantienen tanto con sus condiciones de produccion
(restricciones que intervienen en la generacién) como con sus
condiciones de reconocimiento (gramaticas que restringen las
diferentes lecturas). No es posible, desde un marco sociosemié-
tico, estudiar la singularidad del walking simulator si no se la
pone en didlogo con la producciéon mainstreamy con su contra-
to lldico socialmente estabilizado: el desvio y la propuesta de
una escena discursiva nueva solo resulta visible en la compara-
cion entre de las dos zonas de produccion.

El analisis se realizara atendiendo a tres niveles (Steimberg,
2013): retdrico, tematico y enunciativo. El nivel retérico com-
prende las operaciones de caracter configurativo que modelan
el discurso; el tematico, la elaboracion de la materia semantica
a partir de la inscripcion de temas y motivos; el enunciativo, el
recorte de una propuesta discursiva que surge como resultado
de la totalidad de operaciones textuales, y que puede definirse
de varias maneras, entre ellas, con la metafora del intercambio,
que incluye un enunciador que crea a su enunciatario (Metz
1990, Eco 2013). En este trabajo, el interés radica especialmen-
te en el desvio del pacto enunciativo asentado en el videojuego
mainstream que realiza el walking simulator cuando atenda la
estructura lidica en el nivel retérico y, en su lugar, centraliza el
acto de desplazarse y la contemplacion del entorno.

DEAR ESTHER: ANTECEDENTES E INICIOS DEL WALKING SI-
MULATOR

Décadas antes de que se llegara a acufiar siquiera la cate-
goria de walking simulator, el videojuego ya exhibia tensiones
entre dos grandes formas de interaccion: la lidica y la explora-
toria. Por un lado, la exploracion suele ser una de las tareas re-
currentes de géneros como el juego de rol o en el survival, pero
se trata de una exploracién que posee una funcionalidad ladi-
ca, es decir, que opera como la condicién para el cumplimiento
de las metas desplegadas discursivamente: solo la exploracion,
con la obtencién de recursos y el incremento de habilidades,
conduce a ganar la partida. Por otro, el arribo y la estabiliza-
cion a mediados de los 9o de un formato, el del llamado mundo
abierto, modificé sensiblemente el panorama mediatico: cada
vez mas, el videojuego ofrecié entornos que podian surcarse
casi sin restricciones, las trayectorias no se supeditaban nece-
sariamente a la estructura lidica. Es el caso, por ejemplo, de
la serie Grand Theft Auto: ya en su primera entrega en 1997, la
ciudad aparece como un espacio que puede atravesarse mas
alla de los objetivos ladicos, sin necesidad de cumplir misiones
o realizar tareas, es decir, la ciudad se vuelve un territorio que
puede ser explorado libremente atendiendo solo a los deseos
delrecorrido, eso que Guy Debord, refiriéndose a los fundamen-
tos de la deriva como practica artistica, llamaba “solicitaciones
del terreno” (Debord, 1999).

En el presente, a partir del asentamiento de los juegos con
modalidad de mundo abierto, es com(n la propuesta de una
escena discursiva anfibia donde el texto habilita dos grandes
formas de uso (que no resultan excluyentes la una respecto de
la otra): recorrer las grandes extensiones de espacio privilegian-
do la consecucién de objetivos y la performance lidica o, en
cambio, hacerlo guiado Gnicamente por una voluntad de explo-
racién que tiene en la fruicion del entorno su fin dltimo. Varias
series exitosas, ademas de la de Grand Theft Auto, como la de
Assassin’s Creed, The Elder Scrolls o Watchdogs, entre otras,
cifran sus propuestas en esa modalidad de apelacion ambiva-
lente caracteristica de las ciudades ergddicas (Maté 2017a). Sin
embargo, es recién con el advenimiento del walking simulator
que el videojuego empieza a elaborar una propuesta discursi-
va cada vez mas enfocada en los aspectos exploratorios hasta
el punto de atenuar, o directamente ignorar, el funcionamiento
ladico.

Es posible que todo haya comenzado con el lanzamiento
de Dear Esther en 2012, primer juego del estudio The Chinese
Room que ya habia tenido una versién anterior, no comerciali-
zada, en 2008. En Dear Esther, un personaje anénimo recorre
una isla sin una meta precisa: las caminatas por las distintas
construcciones abandonadas, como casillas y barcos encalla-
dos, es libre y no entraiia desafio alguno, es decir que faltan los
rasgos habituales del funcionamiento lidico. De las mdltiples
definiciones de juego y de lo lidico propuestas por autores del
campo de los game studies (Saleny Zimmerman, 2003; Nitsche,
2008), la de Jesper Juul (2005) resulta una de las mas dtiles.
Juul, después de pasar revista a varias definiciones, acufia algo
que llama “modelo clasico de juego”:

“The classic game model consists of six features that
work on three different levels: the level of the game itself,
as a set of rules; the level of the player’s relation to the
game; and the level of the relation between the activity of
playing the game and the rest of the world” (Juul, 2005: 6)
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El segundo y tercer nivel se refieren a cuestiones de caracter
extratextual, pero interesa la referencia al primero, en el que el
autor ubica el conjunto de reglas, ya que alli se concentran los
elementos mas reconocibles de cualquier juego como objeti-
vos, destrezas requeridas y la posibilidad de ganar o perder la
partida. El hecho de que existan estados mas deseables que
otros (la victoria por sobre la derrota) supone el establecimien-
to de una tensidn, la que se abre entre el jugador y los objeti-
vos a cumplir; entre uno y otros se interponen elementos que
obstaculizan la trayectoria (como enemigos, trampas, enigmas,
accidentes del terreno, etc). Desde un punto de vista semiético,
esos aspectos configuran la trama textual y recortan un pacto
enunciativo, una escena discursiva propia de los textos lidicos
que consiste en la elaboracion de la figura de un enunciatario
a través de competencias lldicas. Esta figura discursiva no se
confunde con el jugador empirico, que podréa poseer en mayor o
menor medida (o no poseer en absoluto) esas destrezas gestio-
nadas en términos enunciativos (Maté, 2016b). Los game stu-
dies en general no han problematizado la cuestion de lo enun-
ciativo, pero un articulo de de Mul, a pesar de no inscribirse
en una perspectiva semidtica, ofrece un abordaje en términos
semejantes. El autor dice, refiriéndose a las modalidades de
identificacion del jugador con el juego, que existe una dimen-
sion lddica en la que el jugador se identifica “con el espacio
de posibilidades habilitado por el juego” (de Mul, 2005: 260).
En la frase puede leerse sin problemas el proceso inverso: es el
juego, a partir de un conglomerado de operaciones lidicas, el
que crea a su jugador modelo.

Volviendo a Dear Esther, el primer contacto con el juego resul-
ta desconcertante porla ausencia casitotal de aspectos lGdicos:
no hay objetivos a cumplir ni obstaculos que se interpongan en-
tre el enunciatario y su desempefio, por lo tanto, tampoco hay
variabilidad en los estados de la partida (no se puede ganar o
perder). El desconcierto se acrecienta sobre todo porque Dear
Esther replica formas de construccién visual y de contacto de
uno de los géneros fuertes del videojuego como el first person
shooter. Al igual que en esos juegos, que tienen su punto de
eclosion en los 9o y conservan en el presente una gran popula-
ridad, Dear Esther adopta un punto de vista en primera persona
e invita a explorar un entorno tridimensional de la misma mane-
ra que esos juegos, desplazandose con el teclado y dirigiendo
el angulo de visién con el mouse. La semejanza con el género
del first person shooter tiene ademas un sustrato tecnolégico:
la primera version de Dear Esther, de 2008, fue un mod* de
Half-Life 2, un popular first person shooter del que se tomé el
motor grafico a la hora de representar el espacio y el movimien-
to. De esa forma, ya en su primera iteracién, Dear Esther realiza-
ba un gesto de desmonte de las convenciones del FPS tomando
como base el motor Source de un first person shooter canénico.
Desconcierto por partida doble, entonces, ya que, por un lado,
el juego propone una escena discursiva inédita para el video-
juego que se cifra en la anulacién de lo lidico y la centralizacion
de aspectos exploratorios, pero, por otro lado, esa escena se
construye sobre convenciones representacionales de un género
como el FPSy su horizonte de expectativas, previsibilidad que
un primer contacto con el juego quiebra enseguida.

Este quiebre puede pensarse, en un principio, en términos
de una desaparicion de rasgos de tipo contra-lidicos, que para
Conway (2010) incluyen todos aquellos elementos textuales

1 Se llama mod a las versiones y recreaciones de juegos existentes he-
chas por usuarios. Algunos juegos como Counter Strike fueron mods que emplea-
ron los recursos graficos y de programacién de un juego anterior, pero redisefian-
do estilistica y lidicamente la propuesta original.

que resisten la accion del jugador, interponiéndose entre su
performancey la consecucion de objetivos, forzandolo al errory
alfracaso. Dear Esther no exhibe el mas minimo rasgo contra-ld-
dico: no hay resistencias que se interpongan entre el jugadory
una meta porque no existen metas propiamente dichas, por lo
que no hay riesgo de equivocarse y de perder. En relacién con la
enunciacién, este cambio es de gran resonancia, ya que estos
juegos dejan de elaborar un enunciatario a partir de competen-
cias, como un jugador que debe ponera prueba sus habilidades
mediante la performance, y lo transforman en una figura nueva,
desprovista de destrezas, cuya Gnica tarea consiste en recorrer
y contemplar libremente, sin apremios lldicos, el espacio. Este
nuevo contrato enunciativo implic6é un quiebre notorio respecto
de la produccién mainstream y le valié a los primeros walking
simulator la negacion del estatuto de juego por parte de juga-
dores que rechazaron la novedad de la propuesta (Campbell,
2016).

Es alrededor del lanzamiento de Dear Esther (la versidn
de 2012) que empieza a volverse comin hablar de walking
simulator. La etiqueta, de tono despectivo, parece haber sido
popularizada porjugadores insatisfechos con juegos como Dear
Esther, Proteus (2013) y The Stanley Parable (2013)?: la irritacion
ante el quiebre de expectativas que supuso la suspension del
orden lidico? dio lugar a una clasificacién socarrona, la de “si-
muladores de caminar”, en referencia a la actividad principal,
sino la Unica, que habilitaba la nueva ola de juegos. Era en el
acto mismo de caminar donde se concentraba la radicalidad de
la propuesta: mientras que los FPS contemplan la posibilidad
de surcar el espacio a diferentes velocidades (caminando, co-
rriendo, volando, nadando, en cuclillas, moviéndose con sigi-
lo, a veces hasta arrastrandose por el suelo), el juego de The
Chinese Room solo habilita una velocidad, la de caminar, que
no puede modificarse y que instaura una temporalidad que co-
bra un espesor inusitado: el recorrido impone un ritmo que no
puede acelerarse y jerarquiza el acto de caminar, que el video-
juego histéricamente utilizé como insumo lGdico, una via para
superar objetivos, pero que nunca exploté como actividad que
pudiera bastarse a si misma.

Los cambios mencionados reenvian, tal vez, a algunas de las
reconfiguraciones que trajo la modernidad filmica. El cine de fi-
nales de los 50, a partir del surgimiento de los llamados nuevos
cines, oper6 una serie de modificaciones narrativas y de repre-
sentacion sobre el esquema del cine clasico (Metz, 2002) entre
las que figuran algunas semejantes a las introducidas por el
walking simulator en el videojuego. Uno de los rasgos propios
del periodo para Deleuze (2016) es lo que el autor caracteriza
como una caida de los “nexos sensorio-motrices”: ante la proli-
feracion de “situaciones dpticas puras”, los personajes del cine
moderno aparecen despojados de capacidad de respuesta, im-
posibilitados para la accién. Hay ahi un antecedente estilisti-
co de los cambios que atraviesa el videojuego en el presente a
partir del surgimiento de walking simulators como Dear Esther,
solo que aquf esa caida de la accién se traslada al avatary a
las formas de interacciéon, por lo que ese debilitamiento senso-
rio-motriz funciona también en términos de contrato discursivo,
de propuesta de contacto. Cross dice, sobre la importancia del
viaje en los walking simulators:

2 Eljuego del estudio Galactic Cafe tuvo una version previa en 2011 que,
como Dear Esther, también era un mod de Half-Life 2 realizado a partir del motor
gréfico Source, del estudio Valve.

3 Cross (2015) lo define de la siguiente manera: “The gameplay is
held in stasis”.
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“There is something directionless about it all, chasing
horizons you can’t reach before suddenly being hit with the
end credits. You explore without a clearly defined end-goal,
it’s open ended (much like real life), and you find yourself
seeing the journey itself as the primary experience” (Cross,
2015).

hacia atras, dos a los costados para moverse hacia la izquierda
o la derecha, ademas de la posibilidad de girar libremente el
punto de vista mediante el mousey de fijar el angulo en objetos
concretos haciendo un zoom (con el click derecho). Este conjun-
to de acciones, escaso y elemental, casi reducido a un grado
cero, nada tienen que ver con el amplio repertorio gestual del

Fig. 1. Windows Central. (2016). Dear Esther. Screen Print. Recuperado de: https://www.windowscentral.com/xbox-one-review-dear-esther-landmark-
edition

Con el paso del tiempo, la oferta de juegos semejantes a Dear
Esther se incrementa, en cierto punto la clasificacion pierde su
componente valorativo y empieza a funcionar en términos des-
criptivos por obra de usuarios y desarrolladores que se apro-
pian de la etiqueta (Cross, 2015; Campbell, 2016; Irwin, 2017).
En el presente, en Steam, la plataforma de venta de videojuegos
mas importante, pueden encontrarse una inmensa cantidad de
productos bajo la ribrica de walking simulator.

Cabe hacerse una pregunta en relacién con Dear Esthery otros
juegos posteriores: una vez atenuado o directamente suspendi-
do el funcionamiento lidico, ;qué operaciones textuales ganan
la escena? ;Mediante qué insumos retéricos se efectda la trans-
formacion enunciativa ya mencionada de jugador en una figura
que se entrega a la contemplacion del paisaje? Irwin (2017) se
hace la misma pregunta desde la perspectiva del disefio: “What
if walking around the enviroment was the primary —or even the
only— action to perform?”. Lo primero que se verifica es un se-
fialamiento por parte del discurso de sus elementos constructi-
vos: a diferencia de lo que ocurre en la mayoria de los first per-
son shooter, donde el desenvolvimiento lidico adopta un ritmo
vertiginoso que sumerge al jugador en su devenir, Dear Esther,
al contrario, parece llamar la atencién hacia acciones simples
y reiterativas como desplazarse de un lugar a otro. Mientras se
recorren los parajes un poco desolados de la isla, sin objetivos
ni elementos que obstaculicen el trayecto, el caminar exhibe
un espesor inédito efecto del nuevo relieve que adquieren el
desplazamiento y los gestos necesarios para hacerlo, como si
el videojuego tratara de replicar la experiencia estética habili-
tada por el caminar (Careri 2017). Estos gestos elementales no
se limitan a lo que ocurre en la pantalla, sino que se trasladan
a los movimientos realizados por el jugador empirico: presionar
una tecla para moverse hacia adelante, otra para desplazarse

FPS que debe ser dominado para poder emplearse a velocida-
des elevadas.

Siguiendo a Roman Jakobson (1985) y su trabajo sobre la fun-
cion poética, aqui también se verifica un volverse sobre si mis-
mo del texto, un sefialamiento de los rasgos constitutivos que
ahora cobran una centralidad infrecuente. En esta linea de razo-
namiento, y desde la concepcion jakobsoniana de las funciones
del lenguaje, el cambio discursivo de gran escala que se verifica
si se compara un first person shooter con un walking simulator
como Dear Esther puede caracterizarse como la pérdida de la
centralidad de la funcion referencial, cifrada en torno de la in-
mersion en un mundo diegético que posibilita el devenir lddico,
en pos de la funcién poética4, que supone un conjunto de ope-
raciones de tipo metatextuales que reencauzan la atencion del
desarrollo lidico hacia la superficie discursiva y sus rasgos. De
uno a otro, ya no se camina para llegar a una meta, para cumplir
una tarea previo sorteo de un obstaculo; se camina por cami-
nar, sin un objetivo que no sea la exploracion libre del entorno,
como si el juego intentara concretar el proyecto que David Le
Breton, cuando se refiere al gesto primordial de caminar, define
en tanto que “es in(til, como todas las actividades esenciales.
Superflua y gratuita, no conduce a nada de no ser a si mismo
tras innumerables desvios” (Le Breton, 2014: 30).W

4 Este debilitamiento de la funcién referencial en Dear Esther se ve re-
forzado ademas por la ausencia de un relato y el enrarecimiento de la situacion
general. Los recorridos son puntuados por la aparicién de una voz masculina,
presuntamente la del protagonista, que lee cartas dirigidas a una mujer llamada
Esther: el contenido de las cartas es vago, no permite reconstruir un relato ni una
coordenada narrativa clara, solo se sugiere que pudo haber habido un accidente
en el que la mujer seguramente haya fallecido, pero no hay certezas, ni siquiera
en relacion con la isla, de la que no puede afirmarse que sea un lugar concreto y
no un paisaje mental creado por el recuerdo del personaje.
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BOTTLE: PILGRIM: LA GRATUIDAD DEL CAMINAR

Ha habido, sin embargo, otros juegos inscriptos dentro de la
clasificacion walking simulator que centralizan la experiencia
de caminar de manera menos radical que Dear Esther. Estan,
por ejemplos, los juegos del estudio turco Tonguc¢ Bodur, la
mayoria de ellos breves, de apenas unas pocas horas de du-
racién, que invitan a caminar por alguna extension de territo-
rio mientras se reconstruyen fragmentos de un relato, por lo
general narrados a través de la voz de un protagonista. Bottle:
Pilgrim (2017) comienza con un personaje masculino llegando
en auto a una montafia. Lo Gnico que se puede hacer es recorrer
un camino mas o menos sefializado por accidentes naturales.
La escena hace pensar en la figura algo romantica del caminan-
te ante la expectativa de “un largo viaje a cielo abierto y al aire
libre del mundo en la disponibilidad de lo que viene” (Le Breton,
2014: 24). Mientras se camina, el protagonista cuenta que es
viudo y padre soltero y que esta realizando una suerte de pere-
grinaje anual, aunque no revela los motivos del viaje. La deriva
conduce a diferentes escenarios: la playa donde viaja regular-
mente con su hija en verano; la cabafia en la nieve donde la
familia tuvo sus dltimas vacaciones juntos; el distrito comercial
donde la pareja se conoce en una primera cita; el edificio aban-
donado donde los dos, todavia novios, tienen sexo a escondi-
das; la playa, ahora al atardecer, donde al final se devela que
la hija muere arrastrada por una ola durante una distraccién del
padre.

El trayecto por los diferentes lugares y tiempos esta cruzado
por revelaciones narrativas: por ejemplo, el personaje hace re-
ferencia cada vez con mas insistencia a un problema con el al-
coholy a problemas matrimoniales. A diferencia de Dear Esther,
aqui las irrupciones de la voz en off apuntan a reconstruir un
relato y una situacion dramatica precisos. Decimos reconstruir
un relato, ya que el texto provee de una experiencia de caracter
exploratorio y no narrativo: las derivas por los espacios mencio-
nados no estan organizadas en si como un relato; no presentan,
por ejemplo, rasgos que permitan rastrear lo que para Todorov
son los dos grandes principios del relato, la sucesién y la trans-
formacion (2012). En todo caso, las caminatas permiten el acce-
so a girones de un relato ausente, ya ocurrido, como si se tra-
tara de la reconstruccién de la historia del crimen en el policial
de misterio (Todorov, 1992)5, solo que aqui la reconstruccién ya
no corre por cuenta de un detective ni depende de las destrezas
del jugador, sino que son provistas automaticamente por la voz
en off a medida que se avanza en el recorrido: el acceso progre-
sivo a esa historia no esta atada al resultado de la performance,
como sucede, por ejemplo, en el género de aventura gréfica.

Pero, también a diferencia de Dear Esther, Bottle: Pilgrim
exhibe restos de operaciones lidicas que reenvian a la histo-
ria del videojuego a partir de dos aspectos: la blisqueda de
elementos escondidos y la presencia de puzzles. Es com(n

5 Esta ligaz6n entre walking simulator y policial no es casual. Juegos
recientes, como Gone Home (2013), Everybody’s Gone to the Rapture (2016) y Ta-
coma (2017) proponen una experiencia mayormente exploratoria, aunque con el
agregado de que la interaccién con el espacio contribuye a la obtencién de pis-
tas que permiten reconstruir un relato ausente de manera similar a lo que ocurre
con el policial de misterio y la historia del crimen (Todorov 1992). Los tres casos
nombrados, aunque con diferencias tematicas y remisiones a distintos géneros,
presentan una situacién similar: un protagonista llega a un lugar deshabitado,
ya sea la casa familiar, un pueblo o una estacién espacial, y debe averiguar qué
sucedi6 a partir de la examinacién de pistas y rastros emplazados en el entorno.
Se trata de tres casos donde el walking simulator parece poner al jugador en un
rol semejante al del detective o el investigador privado, aunque por fuera de los
limites del policial (Maté 2017b).

que en distintos géneros del medio se distribuyan a lo lar-
go de la topologia de juego espacios y objetos secretos a los
que no se llega de manera directa; se trata de los llamados
easteregg, convencioninstitucionalizadatempranamentedesde
Adventure (1979), cuando el desarrollador Warren Robinett in-
cluye en su juego, sin informar a nadie, una habitacion oculta
que contiene su nombre como acto de protesta contra la politi-
ca de Atari de no publicar los nombres de sus programadores.
El easter egg puede adoptar mdltiples formas: un cuarto al que
solo se llega realizando un movimiento contraintuitivo, un item
especial que esta sustraido del campo visual, una porcién del
espacio que se desbhloquea solo después de haber adquirido
habilidades u objetos especificos, etc.

En cada nivel de Bottle: Pilgrim hay una cantidad reducida
de items escondidos que requieren que el jugador se aleje del
camino principaly explore cada uno de los desvios y elementos
del entorno. La obtencién de todos los items de un determinado
nivel no produce ningiin cambio real en la partida, solo supone
el desbloqueo de logros de la plataforma Steam, es decir, se
trata de beneficios de tipo paratextual que no inciden en el de-
sarrollo mismo del juego.

A su vez, Bottle: Pilgrim enfrenta al jugador a una serie de
puzzles, aunque se trate de una especie de grado cero del
puzzle que supone una reduccién casi total del desafio. No hay
un término que traduzca al espaiol la voz inglesa puzzle: rom-
pecabezas, el mas cercano, designa mas bien un subtipo de
puzzle y no la especie. Se trata de enigmas o acertijos de muy
distinta clase que entranan desafios l6gicos, de percepcion o
de ingenio, entre otros. El semiélogo italiano Marcel Danesi ex-
plica que los puzzles son un elemento constitutivo de casi todas
las culturas; quedan restos fisicos de puzzles desde al menos
el 2400 A. de C. (Danesi, 2002). La variedad de puzzles a lo lar-
go de la Historia es previsiblemente enorme; el autor propone
ordenarlos por soportes perceptuales: hay algunos que toman
como materia la palabra, otros laimagen, las operaciones mate-
maticas, la légica, etc. El videojuego sistematiz6 el tratamiento
de puzzles en dos géneros fuertes del medio: el género puzzle
propiamente dicho (también llamado de ingenio), que engloba
a juegos como Tetris (1984) o, mas recientemente, Candy Crush
Saga (2012), donde la tarea consiste en dar con la solucién a
problemas logicos, geométricos o de coordinacion; y el género
de la aventura grafica, que se caracterizé por incluir temprana-
mente puzzles en relatos cuya resolucion permitia continuar la
pesquisa narrativa (Fernandez-Vara, 2009). Es asi que el puzzle,
en sus miltiples variaciones, es una constante en la historia
mediatica del videojuego.

Un nivelinicial de Bottle: Pilgrim presenta algo que remite va-
gamente a un puzzle: el protagonista llega a una choza; el cami-
notermina en ese lugar, no hay a déndeir. En la choza encuentra
unaradio, pero cuando trata de encenderla la interfaz comunica
que el aparato necesita baterias. El saber intertextual dictaria
que la bisqueda de la bateria puede conducir a un largo periplo
de rastreo de items o de personajes que posean informacion,
como suele ocurrir en la aventura grafica. Pero, sorpresivamen-
te, la bateria esta sobre una mesa dentro de la misma choza.
Una vez tomada y colocada en la radio, se escucha la voz de la
esposa fallecida hablandole directamente al personaje, aunque
no se sabe si se trata de un recuerdo o de una alucinacion; acto
seguido, el camino, que estaba obstaculizado por un catara-
ta, se despeja y permite continuar el recorrido: la solucién del
puzzle tiene como efecto el desbloqueo del entorno, de manera
semejante a lo que sucede en la aventura grafica.
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Los niveles siguientes mantendran esta estructura: cada recorri-
do culmina con un camino cerrado y una radio sin baterias, aun-
que el juego se encarga de cada uno de los puzzles siguientes
incrementen levemente las dosis de dificultad. Por ejemplo, la
baterfa se encuentra escondida cada vez mas lejos de la radio,
o hay que buscarla en alguno de los desvios del camino princi-
palé. Asiytodo, se trata de puzzles muy simples, de caracter casi
minimalista, como si el enigmay su solucién fueran reducidos
a sus componentes elementales: un objeto que falta, sustraido
a primera vista, necesario para continuar con el trayecto, que
puede hallarse en las inmediaciones del lugar sin demasiado
esfuerzo ni blsqueda.

Esta singular forma de inscripcién de operaciones lldicas
como el easter egg y el puzzle permite observar en el walking
simulator una particular forma de articulacion entre lo lidico y
lo exploratorio. Si en Dear Esther la ausencia total de desafios
daba cuenta de una anulacién de lo lidico, en Bottle: Pilgrim
la presencia de easter eggs y de puzzles supone una aleacion
entre el desempefio ladico del enunciatario y su fruicion del en-
torno. Sin embargo, al tratarse de operaciones lidicas minimas,
que aparecen reducidas casi a un grado cero, no puede decirse
que el enunciatario elaborado discursivamente sea plenamente
un jugador; a lo sumo, habria que referirse a un pacto enuncia-
tivo ambivalente, que interpela a un jugador modelo construido
mayormente como comtemplador, pero que, para poder conti-
nuar su fruicion del espacio, debe desplegar ocasionalmente
competencias lldicas. En otros términos: un enunciatario que
debe jugar para prolongar su trayectoria por el entorno; asf, la
competencia lidica, la superacion del desafio, se vuelve el in-
sumo discursivo requerido para continuar un proyecto estético.

THE WITNESS: RECORRIDO Y SABER

Pero también hay walking simulators que incorporan ele-
mentos lidicos, como The Witness (2016), el segundo juego de
Jonathan Blow, uno de los nombres mas destacados del campo
indie. Si en Bottle: Pilgrim se observaba una leve apelacién a
una historia lidica que operaba en verdad como soporte de una
propuesta de tipo exploratorio, en The Witness hay una inver-
sion: el acto de caminar se vuelve la via primordial para la su-
peracion de obstaculos lGdicos. El juego comienza en un tlnel
que conduce a un jardin cerrado: un protagonista anénimo, del
que no se sabe nada (solamente su sombra permite imaginar
levemente su aspecto fisico), debe resolver cuatro puzzles em-
plazados en paneles que muestran un laberinto: hay que trazar
una linea que conduzca desde el punto de inicio hasta la salida.
La solucidn de un puzzle desbloquea el acceso al siguiente y
de una a otro se incrementa el nivel de dificultad: el laberinto
inscripto en el panel crece en tamafio y complejidad. Una vez
resueltos esos primeros puzzles, se puede abandonar el jardiny
empezar a recorrer una isla deshabitada que contiene edificios
que reenvian a una multitud de estilos arquitecténicos, tanto
histéricos como regionales; también hay estatuas de piedra que
representan a personas realizando tareas cotidianas. A través
del entorno, el juego comunica una légica: hay que desplazarse
por los distintos parajes de laisla en busca de pistas que permi-
tan descifrar el funcionamiento de los distintos puzzles que blo-
quean el acceso a nuevas areas de la isla. El recorrido en busca
de pistas puede resultar tortuoso ya que nunca se sugiere un
trayecto especifico: sin un itinerario definido, se deben agotar
todos los espacios transitables de la isla en busca de indicios
que ayuden a descifrar puzzles cuyas reglas todavia se ignoran.

6 La accion de ir en busca del desvio, en relacion con la caracterizacion
romantica del caminar, puede vincularse con lo que dice Le Breton cuando dice
que el caminante “no toma los caminos comunes donde pasan los autos sino los
atajos, los senderos, los lugares destinados a la gratuidad, aquellos que no estan
legitimados por ninguna funcionalidad” (Le Breton, 2014: 14)

Fig. 2. Steam. (2017). Bottle: Pilgrim. Screen Print. Recuperado de: https://store.steampowered.com/app/735350/Bottle_Pilgrim/?|=latam

The Witness vuelve sobre el motivo del hombre que arriba
misteriosamente a un lugar vacio que exhibe signos de haber
estado habitado; motivo que puede rastrearse en juegos como
los de la serie que se inicia con Myst (1993), pero que ya habia
sido elaborado por la cultura con anterioridad, por ejemplo, en
La invencion de Morel (Bonner, 2016). Solo que, a diferencia de
es0s casos, aqui no hay un relato a reconstruir: a lo largo del
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recorrido por la isla se descubren grabaciones de audio y de
video con citas a toda clase de pensadores en las que se re-
flexiona sobre la relacion del hombre con la religion, la ciencia,
el conocimiento y el cambio. Esos fragmentos, repartidos a lo
largo de la isla, y sumados a la principal actividad lidica, que
consiste en obtener informacién para avanzar en la resolucion
de puzzles, anclan tematicamente el texto: la propuesta de The
Witness no consiste en develar la trama de un relato escondido,
sino en desarrollar el tema del saber, de su adquisicién y pues-
ta en obra. El final del juego, en efecto, no esclarece en nada
la situacion del protagonista ni la naturaleza de su pesquisa,
como tampoco provee datos sobre la existencia de la isla: todo,
incluso las estatuas desperdigadas a lo largo de las distintas
areas, refuerzan una intriga que es mas tematica que narrativa,
como si el misterio se trasladara del nivel de la historia (;qué
sucedié?) al de la materia elaborada seméanticamente (;de qué
trata?) (Segre, 1988). En relacion a los juegos “de vanguardia”,
Cole, Cairns y Gillies hacen mencién a una relacién entre cu-
riosidad y atenuacion de la dimensién ladica que define per-
fectamente a The Witness y su ambigiiedad multidimensional:
“curiosity is invoked by the lack of deliberate signposting, and
explicit communication of identity, plot or goals and objective”.
(2015: 4)

Se comprende, entonces, que el acto de caminar por laislay
de contemplar sus paisajes cautivantes no posea la gratuidad
que se observaba en Dear Esther. En The Witness no se camina
solo por caminar, sino que se busca dar con pistas, se espera
que el trayecto devele un paraje escondido, un sendero pasa-
do por alto, un indicio enclavado en el entorno. Para Bonner,
el juego provee una promesa epistémica: en algln lugar de la
islainvariablemente se encuentra la informacién necesaria para
resolver un puzzle del que actualmente se ignoran las reglas.
Pero se trata de distintas clases de informacion que ligan la ca-
minata con diferentes formas de vision. Ademas de los puzzles
en los paneles, en la isla se encuentran tres tipos de puzzles
mas: paneles que requieren de la lectura del entorno inmedia-
to, paneles que deben ser observados desde lugares especifi-
cos, y el acto de observar el paisaje en si mismo como puzzley
de “resolverlo” siguiendo las lineas en su superficie (Bonner,

2016). Por lo tanto, el caminary el mirar ya no estan, como en
Dear Esther, desprovistos de utilidad ni son, como en Bottle:
Pilgrim, una actividad autosuficiente, que se basta a si misma,
sino que se vuelven tareas requeridas para la consecucion de
objetivos, que aqui entrafian la resolucion de la totalidad de los
enigmas desperdigados por la isla.

Se camina para aprender, entonces, para acrecentar la in-
formacion disponible, pero también porque el contacto con el
paisaje agudiza los sentidosy es capaz de proveer revelaciones
imprevistas en las que una solucién surge azarosamente, sin
que se la busque, de manera serendipica; un proceso al que
se refiere Le Breton cuando afirma que “el pensamiento flo-
tante que nace de la caminata esta liberado de las coerciones
de razonamiento, va y viene, arraigado en la sensorialidad, el
instante que pasa” (Le Bretdn, 2014: 26). En la misma linea de
pensamiento, que atribuye al caminar la adquisicién de un co-
nocimiento sensible especifico, la idea define perfectamente la
escena abierta por The Witness. En otro lugar, el autor remata:
“la caminata conduce a todos los saberes” (Le Bretdn, 2014:
47), la frase podria aludir sin dificultades al juego de Jonathan
Blow. En términos enunciativos, habria que referirse a una figu-
ra de enunciatario hibrida, un jugador contemplador que debe
atender a dos frentes en simultaneo, el de la fruicion del entor-
noy del de la performance lidica con su despliegue de compe-
tencias, dos conjuntos de tareas solidarios y complementarios
que hacen a una nueva propuesta de experiencia espacial.

Fig. 3. IGN. (2019). The Witness. Screen Print. Recuperado de: https://ca.ign.com/wikis/the-witness/Symmetry_Island?objectid=23509
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CONCLUSIONES

Al comienzo del trabajo se propuso una hip6tesis acerca de
la posibilidad de que el proceso de artificacion del videojuego
estuviera atado a una atenuacién progresiva de sus aspectos
ladicos. De nuevo, no estamos en condiciones de zanjar el inte-
rrogante, pero si de empezar a indagar en los modos de funcio-
namiento de los juegos que se inscriben dentro de la clasifica-
cion deartgame, en especial de los llamados walking simulator.
El analisis de los tres casos permiti6 observar diferentes formas
de suspensionyarticulacion de lo ldico: en Dear Esther se veri-
fic6 una anulacion totaly la preeminencia de una propuesta ex-
ploratoria; en Bottle: Pilgrim pudo verse que lo lidico se volvia
condicion necesaria para prolongar la actividad exploratoria;
finalmente, en The Witness se describié una reorganizacion de
los elementos donde lo exploratorio se supeditaba al funcio-
namiento lidico. A su vez, de cada una de estas modalidades
surgen diferentes figuras de enunciatario, todas relativamente
nuevas e inéditas para el videojuego, en especial si se las com-

para con los contratos discursivos de los géneros de la produc-
cion mainstream. De esa forma, las propuestas enunciativas de
los casos permiten identificar tres figuras: la del contemplador,
la del contemplador que juega, y la del jugador contemplador.
Las tres figuras suponen modos de apelacion singulares que el
videojuego parece haber ensayado solo recientemente y dentro
del walking simulator, produccién que, como se dijo, se aparta
del terreno del mainstreamy se inscribe nitidamente dentro del
campo de accién del art game. Esto supone una transformacion
semiética de gran escala: por primera vez, de manera sostenida
y en sintonia con la aceleracion del proceso de artificacion, el
medio expande sus modalidades de interpelacion con nuevas
figuras que rebasan la del jugador tradicional.
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