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Resumen:

Este articulo ofrece una muy sintética descripcion del tipo de eventos que

se despliegan durante el videojugar, en particular aquellos que anudan lo que
ocurre en la pantalla (mundo del videojuego) con lo que hace el videojugador
para operar el juego (mundo del juego). Al pensar la practica de videojuego, el
videojugar, como un complejo enjambre de eventos que discurren en el tiempo, y
situar al videojugador en medio, este articulo sugiere que la actividad elocutiva
del videojugador cumple al menos dos funciones: regula los flujos emocionales
para favorecer un control adecuado de los comandos del videojuego y ayuda a
ordenar el devenir de los eventos que emergen durante la interaccion maquina-

videojugador.
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Introduccion

Examinar los eventos que emergen en una Situacion de Videojuego (SV]),
discriminarlos atendiendo su distribucion en el tiempo, puede ayudar a establecer
relaciones inadvertidas en otro tipo de estudios sobre videojuegos. En articulos
anteriores hemos expuesto el caracter de la investigacion de la que deriva el
presente articulo (Gonzalez & Obando, 2008 a y b; 2010 a y b), y en particular,
el utillaje metodologico empleado para hacernos a una descripcion minuciosa de
la actividad de videojuego, diferenciando tres planos temporales de eventos en la
Situacion de Videojuego: el del mundo del videojuego (game event time’), es decir
el mundo que discurre dentro de la pantalla de videojuego; el del (video)jugar (play
event time), esto es, el de la actividad de juego del videojugador; y el plano temporal
del entorno social del videojugador (social event time). También se ha presentado
la codificacion empleada para discriminar la actividad elocutiva del videojugador,
las diversas posiciones y movimientos corporales, y los estados emocionales que
pueden apreciarse a partir de un conjunto de indicios observables.Y se expusieron
algunos criterios para diferenciar entre tipos de videojuegos (videojuegos de
realizacion, de potenciacion, de actualizacion y de virtualizacion), usando —en
particular- distinciones introducidas por Levy (1999)’. En esta oportunidad, nos
interesa presentar un aspecto particularmente diciente del modo como fenomenos
aparentemente no relacionados se dan cita y convergen en la SV] permitiendonos
apreciar de manera renovada la practica de videojuego. Este articulo se ocupa de
presentar y describir dos (2) secuencias de SV] en que se advierten la direccién
temporal e intencional de las elocuciones y las funciones regulatorias que las elocuciones

ejercen respecto a la trama emocional del videojugar.

La practica de videojuego es una valiosa oportunidad para examinar el despliegue
temporal de una cognicion situada, expresiva (ruidosa) y corporalizada (Perron,
2005; Griffin, 2005; Ermi & Mayra, 2005; Tarja & Rambusch, 2007; Bayliss,
2007; Fromme, 2007; Susi & Rambusch, 2007 Gonzalez & Obando, 2008 a y b;
Piscitelli, 2009; Gonzalez & Obando, 2010 a y b). El videojugador debe atender la
resolucion de un conjunto de problemas para los cuales no es posible contar con una
comprension completa y anticipada de los mismos. Esta condicion, la imposibilidad
de hacerse a una comprension logica previa del problema en curso, explicaria la
indole particularmente ruidosa, corporalizada y situada de esta cognicion, una
cognicion densamente atravesada por requerimientos de regulacion emocional,
ajuste continuo a los resultados obtenidos momento a momento, examen de
alternativas con importantes restricciones de tiempo y desarrollo de tentativas a

partir de meros indicios.




Tipos de eventos del videojugar en el modo juego

Para explicar las relaciones entre actividad elocutiva y sus funciones regulatorias
de la actividad cognitiva y emocional durante la actividad de videojuego es preciso
referir la indole de algunos de los tipos de eventos de juego que se presentan durante
el desarrollo del videojuego. Los eventos del jugar, play event, solo se presentan en
los estados en que la maquina y el videojugador estan activos e interactuando, es
decir, cuando el videojugador esta haciendo seleccion o ajustes del videojuego o
cuando, efectivamente, el videojugador esta jugando®. Para examinar este aspecto
particular, el de las relaciones entre actividad elocutiva y practica de videojuego
durante los estados 1:1, es decir, en que el sujeto opera la maquina y la maquina esta

en modo juego, vamos a establecer una diferenciacion.

Los eventos del mundo del juego (play event), es decir, aquellos que resultan de la
actividad del videojugador consideran cinco tipos, de acuerdo con los resultados:
los principales son los eventos resolutorios (E-R), no resolutorios o fracasos (E-F) y
de evitacion (E-E). Adicionalmente, hay eventos del mundo de juego que devienen,
por decirlo de un modo simple, eventos de tramite (E-T). Esto es, no entrafan
un desafio importante para el videojugador, y su dominio sobre ellos ha alcanzado
un grado significativo de automatizacion’. Cuando se alcanza pleno dominio del
videojuego, en particular en aquellos videojuegos de realizacion, potenciacion y
de actualizacion, los videojugadores pueden derivar hacia practicas de exploracion
y experimentacién del Videojuego, esto es, imponerse retos no previstos por el
videojuego (p.e., resolverlos en el menor tiempo posible) o comenzar a investigar
rutas, recursos, trucos, procedimientos alternativos para resolver el juego ya
dominado. El experto se transforma entonces en virtuoso. Siempre es posible
extraer, en un videojuego plenamente dominando, rendimientos virtuosos,
explorando dimensiones que exceden, de lejos, la pura resolucion del videojuego.
En estos casos estamos ante un Evento-Experimental (E-Ex). En resumen, frente
a un evento del mundo del juego (game event), el videojugador puede resolverlo,
fracasar (no resolverlo), evitarlo (eludirlo), tramitarlo de manera rutinaria o

experimentar (explorar) .

Pero, a su vez, los eventos del mundo del videojuego (en la pantalla) pueden
resultar, para el videojugador, eventos previstos, imprevistos y buscados. Los
eventos previstos (P) corresponderian, de manera exacta, a aquellos respecto a los
cuales el videojugador se ha hecho a una comprension logica y mental, anticipada.
La posibilidad de anticipar deriva de experiencias previas de videojuego en que el
videojugador ha experimentado con ese (tipo de) evento o ha podido inferirlo. Los
eventos imprevistos constituyen accidentes (A) y toman por sorpresa al Videojugador.
Los eventos buscados (B) son aquellos en que el videojugador puede realizar todas
las operaciones necesarias para que el evento emerja, aparezca y se desarrolle en el
curso del videojuego. Finalmente, hay momentos especificos en que en el mundo
del videojuego se aglomeran, en pocas unidades de tiempo, muchos eventos: a esos
estados de aglomeracion de eventos les denominaremos macroeventos.



A continuacion enlistaremos los tipos de eventos de la SV] para los estados 1:1 (ver Tabla No. 1).
Se relacionan los eventos del mundo del videojuego (A, B, P, M) con los del mundo del juego
(E-R, E-F, E-E, E-T'y E-Ex):
Eventos mundo del videojuego-mundo del juego
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Tabla No. 1Tipos de Evento en el Estado Juego de una SV]




Direccion de la intencionalidad y funciones de la actividad elocutiva
en la practica de videojuego: analisis de dos fragmentos de Situacion
deVideojuego.

Searle (1999) ha establecido una distincion particularmente til respecto a los actos
de habla y su teoria de la intencionalidad (Searle, 1999, p. 148-152): hay los actos
de habla asertivos, cuya direccion va de la palabra del hablante al mundo (word-to-world
direction of fit), operan como constataciones y verificaciones (verdadero/falso). Hay
actos elocutivos cuya direccion va del mundo a la palabra (world-to-word), en tanto
expresion de deseo, de requerimientos, de ordenes, de deberes y obediencia. Se
trata de actos de habla directivos. Hay los actos de habla compromisivos, cuya direccion
va del mundo a la palabra del hablante (world-to-word), implican la promesa de
hacer algo.Y hay actos de habla sin ninguna direccion o expresivos, como cuando se
agradece o se celebra o se rinde homenaje.

Podemos encontrar en la practica del videojuego actos de habla o actividad elocutiva
cuya direccion va de la palabra del videojugador al mundo del videojuego, esto es,
se ajustan, describen, explican, reaccionan, constatan el mundo del videojuego. Son
elocuciones asertivas. Se actiia y procede como si se confiara, creyera y verificara el
mundo del videojuego. En estos casos, las elocuciones del videojugador parecen
obedecer y responder a las demandas y regulaciones que define el mundo del
videojuego. Pero hay otras elocuciones en que, por el contrario, el sujeto intenta
un tipo de compromiso transformador del mundo del videojuego: aqui el sujeto
ordena, opera acuerdos, intenta modificar y dirigir el mundo del videojuego o se
compromete a superar la maquina, o vencer y resolver el problema de videojuego en
la siguiente tentativa. Es decir, se aprecian elocuciones de compromiso y directivas
vehementemente expresadas. Y finalmente, hay actos elocutivos sin direccion,
puramente expresivos, en que el videojugador elogia o califica el videojuego, evalta
su propio desempeno o manifiesta su agotamiento y cansancio. Solo si uno entiende
que las elocuciones de los videojugadores son portadoras de una intencionalidad
orientada a transformar y afectar el mundo del videojuego y del juego puede

comenzar a comprender y situar la importancia capital de la actividad elocutiva en

la SVJ.

Sugerimos que es posible usar estas distinciones para comprender la direccion y
funcion regulatoria de la actividad elocutiva en el curso de la SV] en relacion con
los diferentes tipos de eventos mundo del videojuego-mundo del juego (game-play
event). Para ello presentamos un conjunto de fragmentos de una SV], registrada y
filmada en el 2 de abril de 2010. En la SV] participa HMG (niho, 8,4 afios de edad,
clase media, padres profesionales, estudiante en un colegio publico de desempefio
alto segtin clasificacion ICFES, residente en Popayan). La SV] se desarrolla entre las
3:56:42 pm y 05:33:00 pm, durante 96 minutos y 18 segundos. Para la presentacion
de la evidencia se hace necesario articular la argumentacion con la presentacion
de los fotogramas de la SV], de modo tal que no deberian leerse como simples
ilustraciones de apoyo a la argumentacion, sino como elementos constitutivos de

la misma.



Fotograma 1 Tiempo SVJ: 00:05:59 (Horas, minutos, segundos) Fotograma 2 Tiempo SV]: 00:06:00

Estamos ante un videojuego de Realizacion, esto es, un videojuego en que el
videojugador debe hacer continuamente elecciones (tomar a la derecha, tomar a la
izquierda, acelerar, desacelerar, cambiar de direccion, topar con un objeto, evitar
un objeto). Todos los videojuegos consideran este tipo de operaciones de eleccion,
pero hay videojuegos en que predomina casi exclusivamente la practica de hacer
elecciones en tiempos muy restringidos®. Los videojuegos de peleas o los de carreras
son, frecuentemente, videojuegos de este tipo. El videojuego jugado por HMG es
Mario Kart 64 (Nintendo EAD, 1996) para XBOX 360. En los dos fotogramas
pueden advertirse distintas estructuras de tiempo convergiendo en la SVJ: esta el
tiempo georreferenciado y social (fecha, hora y lugar en que se desarrolla la actividad
de juego); pero —ademas- esta tambicen el tiempo de la SV]” que usa el investigador
para cuantificar y situar los eventos. Pero en el mundo del videojuego tambien se
incluyen modos de recreacion del tiempo: por ejemplo, Mario Kart 64 considera
un cronometro interno que puede apreciarse en la parte superior derecha del los
fotogramas. Ver, por ejemplo, el primer fotograma en que se registra 03:19:88

(minutos, segundos, centesimas de segundo).

HMG conduce su avatar (yoshi, un pequeno dinosaurio) y lidera la carrera. El
primer fotograma corresponde a un pasaje de tramite (Evento T). Sin embargo,
se puede apreciar al fondo un objeto, una cascara de banano (destacado con una
flecha en el fotograma). El videojugador debe controlar su avatar y evitar pasar
sobre el banano (una trampa). Estamos ante un Evento A que el videojugador debe
transformar en un evento No A, es decir, un evento E (evitacion). En este caso, el
evento A (cascara de banano) podria derivar en evento A-E o A-F*, dependiendo de
las elecciones que realice el videojugador.




Fotograma 3. Tiempo SV] 00:06:00 + (unas centesimas de segundo después). Fotograma 4. SV] 00:06:00++

Unas centesimas de segundo despues del fotograma 2 (ver fotograma 3) HMG
realiza la siguiente elocucion: “;Ay, mamal!™. Es una elocucion que pronuncia
unas fracciones de segundo antes de que su avatar tope con la cascara de banano.
Mientras exclama, HMG maniobra su avatar para evitar topar con la cascara de
banano transformando un evento A en No A (o Evento E). Esta elocucion viene
acompanada de una pequefia tension del cuerpo (tira el cuerpo hacia atras y un
lado) en un movimiento que semeja el del avatar en el espacio del videojuego®. La
elocucion -acompanada de los reacomodos corporales y la operacion de control
sobre los comandos del videojuego- parece expresar y, al mismo tiempo, regular
las emociones derivadas del evento A y permite una rapida adaptacion a la pequefia
tarea de maniobra. Pronunciada unas fracciones de segundo previas al evento A,
esta elocucion self-get pareciera venir del mundo del videojuego hacia el mundo
del videojugador, esto, hacia las condiciones de operacion de los comandos y el
control del videojuego. Es decir, afecta y se articula a las intenciones y acciones del
jugador. Puede reconocerse en HMG un importante nivel de excitacion cuando ve
aproximarse, en fracciones de segundos, el evento A (cascara de banano), de ahi la
necesidad de inhibir o controlar la excitacion' para poder operar y resolver con
eficiencia el evento critico. En este caso, el mundo del videojuego (Evento A) dirige
la accion del videojugador y pareciera gatillar, entre otras, una elocucion que, por
decirlo de algan modo, proviene del mundo del videojuego y se dirige hacia el mundo del

juego y del jugador.
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Fotograma 5 SV]: 00:06:01. Fotograma 6 SV]: 00:06:01+

Unas centésimas de segundos despues de la elocucion, el Evento A se ha transformado
en No A (Evento de Evitacion), y una fraccion de tiempo después, en los fotogramas
5y 6, apreciamos como se desarrolla un conjunto de eventosT (de tramite). HGM
ha sabido sortear el evento A.

A continuacion examinaremos otro fragmento de la SV]. El jugador controla su
avatar en el fotograma 7. Es un momento critico en que hay tres Eventos tipo A
convergiendo (ver flechas en direccion de arriba hacia abajo): hay una cascara de
banano en la trayectoria, acaba de sobrepasar un camion y un avatar competidor
(Donkey Kong, un mico) esta a punto de sobrepasarlo. Hay también un evento tipo B:
busca alcanzar y sobrepasar un vehiculo que avanza hacia adelante (ver flecha en

direccién de abajo hacia arriba).

Fotograma 7 SV]: 00:06:07 Fotograma 8 SV]: 00:06:07+.

Posteriormente consigue avanzar y evitar al menos dos de los eventos criticos:
la trampa de la cascara de banano y la presencia del competidor. Es decir, en los
fotogramas 9 y 10, los eventos A se han convertido en Eventos T, tras evitarlos
(Eventos E o Eventos No A).




Fotograma 9 SV]: 00:06:08.

Fotograma 10 SV]: 00:06:10.

En 00:06:10+ (ver fotograma 12) pronuncia una elocucion que adquiere todo
su sentido en relacion con la situacion especifica de juego. En el fotograma 11 se
aprecia como HMG conduce su avatar, e intenta superar a un vehiculo que se mueve
en el misma direccion: se trata de un evento B y de tramite (ver flecha en direccion
abajo hacia arriba). Pero unas centesimas de segundo después, Donkey Kong intenta
superarlo por el margen derecho. Estamos ante dos Eventos A: por un lado, se
aproxima un vehiculo en sentido contrario, y —por otro lado-, el competidor esta
a punto de superarlo. En ese momento, entre el fotograma 11 y 12, pronuncia la
siguiente elocucion: “Por si me pasa”. Aqui quiere decir basicamente lo siguiente:
“tengo este caparazon verde —un arma- por si mi competidor, el mico, me sobrepasa.
Es decir, el Evento A1 (competidor a punto de sobrepasarlo) puede convertirse en
Evento F (es sobrepasado) o R (Resuelve), pero no puede transformarse en un
Evento E (No A, evitado). La resolucion implica por dispararle al contendor el
caparazon de la tortuga y retrasarlo: pero para ello debe tomar decisiones muy
rapidas y coordinar los movimientos adecuados sobre los comandos para conseguir
dirigir el arma contra su contendor. Pero al mismo tiempo debe hacerlo aprisa
y evitar que ocurra el Evento A2 (camion a punto de colisionar), esto es, debera
transformar el Evento A2 en Evento E (No A). En otras palabras: HM debera
transformar el Evento Al (contendor a punto de rebasarlo) en un evento P-R
(previsto y resuelto), esto es, dispararle el caparazon verde, acertar y rebasarlo.



Fotograma 11 SV]: 00:06:10 Fotograma 12 SV]: 00:06:12

En los fotogramas 13 y 14 consigue transformar el Evento A1 en Evento P-R: unas
centésimas de segundo después de la elocucion, HMG maniobra su avatar, consigue
abatir a su contendor con el caparazon verde, y rebasarlo (ver flecha en direccion
derecha-izquierda y hacia arriba). Pero el evento A2 continta latente.

Fotograma 12 SV] 00:06:12+. Manipula el arma Fotograma 13 SV]: 00:06:13 Abate al contendor.

Tras conseguir finalmente superar al contendor esta en mejores condiciones de
transformar el Evento A2 en Evento E (No A), eludiendo el camion a los 00:06: 14+
de la SV] (ver fotogramas 14 y 15). Al final consigue efectivamente evitar la colision.




Fotograma 14 SV]: 00:06:13. Fotograma 15 SV]: 00:06:14.

Lo relevante en este segundo fragmento de SV]J, son tanto la direccién de la elocucion
como su funcion. Mientras la primera elocucion (jAy, mama!), por decirlo de un
modo, se subordina a las prescripciones del mundo del videojuego (va del mundo
del videojuego a la accion del videojugador), constata una condicion dada, deviene
asertiva; en la segunda (“Por si me pasa”), HMG ejerce dominio planificado y
anticipatorio sobre el mundo del videojuego, es decir, la elocucion parece moverse
del mundo del videojugador (y del juego) hacia el mundo del videojuego, esto es,
deviene directiva. Adicionalmente, HMG pronuncia la elocucion como un comentario,
como si pensara en voz alta, a diferencia de la primera en que exclama, casi grita. Si
hubiera que decirlo de un modo simple: mientras en la primera elocucion hay una
suerte de expresion/inhibicion de las emociones, en la segunda, HMG declara una
idea, la elocucion no constituye un recurso de control/inhibicion de emociones.
Aunque ambas elocuciones se pronuncian en relacion con eventos que ocurriran
en el futuro inmediato (centésimas de segundos despues)®, tanto la direccion de la
intencion como la funcion, respecto a la textura emocional del momento de juego,

son distintas.



El estudio de la actividad elocutiva en las SV] nos ha permitido comprender que
las elocuciones pueden diferenciarse atendiendo a los siguientes aspectos: 1) la
orientacion temporal de la elocucion respecto a los eventos de la SV] [elocuciones
que se mueven en el corredor pasado(inmediato) = presente, en el presente
inmediato, o en el corredor presente » futuro (inmediato)], 2) la orientacion de la
intencion (mundo del videojuego = mundo del jugador o juego; mundo del jugador
(o del juego) = mundo del videojuego; y elocuciones expresivas, sin orientacion); 3)
las referencias a la SV] (self-get, self-pet, self-set; referida al videojuego; no referida
al videojuego); y 4) la funcion de la elocucion respecto a la textura emocional de
la practica de juego (inhibicion emocional para permitir el control operativo del
juego, estimulo emocional para energizar la operacion del juego, comentario de
evaluacion y planificacion para orientar la actividad de juego). Creemos que es
posible describir y comprender con un grado de detalle bastante fino el lugar que
ocupan la actividad elocutiva y, por supuesto, el comportamiento corporal durante
la transformacion y operacion de los eventos de la SV], y en particular, aquellos que
vinculan el mundo del videojuego y el mundo del videojugador. Al examinar las
relaciones entre eventos es posible concederle ala actividad de juego una significativa
fuerza creativa alli donde un observador demasiado escéptico solo encontraria
acciones gatilladas por la arquitectura del videojuego y sus contenidos. Contar con
instrumentos teoricos y técnicos para hacernos a buenas descripciones de lo que
pasa cuando se videojuega y atender la practica real y concreta del videojugar, y
no solo los contenidos del videojuego o las acciones y opiniones del videojugador
antes, durante y después de jugar, puede ayudarnos a entender como, en torno a
los eventos del videojuego se articula una reunion variopinta y harto compleja de
fenomenos y procesos que justamente resultan particularmente eficientes, en tanto
juntan, aglutinan y entrecruzan lo que en los analisis convencionales ha aparecido,

durante mucho tiempo y por desgracia, separado, disectado y desarticulado.

La que presentamos es una muy pequefia muestra del tipo de relaciones que el
analisis detallado y microgenetico de la practica de videojuego puede ofrecernos.
La ruidosa actividad de videojuego, rica en elocuciones, parece desempefar un
papel importante en la regulacion emocional necesaria para operar los comandos y
para adelantar anticipaciones, afectando —en el sentido de saturando de afectos- el

mundo del Videojuego y la actividad del Videojugador.




Notas

'Y tutora del proyecto de investigacién doctoral “Nifios que videojuegan: videojuegos que estructuran tiempos”, del estudiante

Julian Gonzalez, del cual deriva este articulo. Esta investigacion examina las practicas de videojuego de un nifio en edad escolar,
haciendo un seguimiento de larga duracion: durante un afo se filmaron extensas sesiones de videojuego del nifio, desde cuando tenia
7 anos hasta cuando cumplio 8 afios. Cada una de las sesiones de videojuego ha sido objeto de un detallado analisis microgenético para
comprender de qué manera y a partir de qué procedimientos resuelve y experimenta los videojuegos que suele jugar normalmente.
* Algunos de los términos empleados en la codificacion de la Situacion de Videojuego conservan y prolongan denominaciones en inglés
para subrayar la continuidad entre nuestra propia terminologia y algunas en las que se apoya, originalmente formuladas en inglés.

* Ver al respecto Clasificar los videojuegos como tarea dindmica, Gonzalez y Obando, 2008.

* Para una comprension de los estados de interaccion maquina-sujeto ver Gonzalez y Obando (2010 a). Supongamos que la maquina
puede considerar dos estados (activa o 1; e inactiva, o 0); y el sujeto, dos estados, (operando la maquina o 1, y sin operar la maquina
o0 0). Entonces tenemos cinco estados de interaccion maquina-sujeto. Los estados 1:1, en que tanto la maquina como el sujeto estan
interactuando activamente. Nos referimos a dos subestados: a) jugando y b) ajustando/seleccionando personajes, escenarios, modos,
recursos del videojuego. El estado 1:0 (Maquina activa/Sujeto no Opera), en que la maquina esta procesando (cargando archivos,
encendiendo, etc; o el sujeto ha dejado la maquina en inercia). El estado 0:1, en que la Maquina esta inactiva y el sujeto opera (fallo de
la maquina, la maquina esta apagada o el sujeto opera los controles sin efectos sobre el mundo del videojuego).Y el estado 0:0 o pausa,
en que tanto la méquina como el sujeto estan inactivos transitoriamente.

Por supuesto, todo evento del mundo del videojuego puede constituir para el videojugador, esto es, en el mundo del juego,
un evento-desafio o problema. Para el videojugador bisofo el proceso sencillo de movilizar un personaje de un lugar a otro al
comenzar un videojuego puede constituir un problema significativo. Para el videojugador experto, en cambio, algunos problemas
del videojuego que apenas un mes antes resultaban verdaderos desafios, se convierten —conforme aumenta su dominio y pericia-
en eventos de tramite. Transformar un videojuego plagado de eventos-desafio en otro plagado de eventos de trdmite constituye la
manifestacion del pleno dominio del videojuego.
¢ Los videojuegos de realizacion consideran dos modalidades: aquellos en que hay restricciones muy fuertes de tiempo para realizar
las elecciones y aquellos en que no hay restricciones de tiempo o son bastante laxas. Operar contra el tiempo es lo que convierte
una tarea abarcable y tratable en términos l6gicos (anticipable) en una tarea particularmente exigente. Hacer elecciones rdpidas,
instantdneas, difiere de hacerlas contando con mucho tiempo para realizarlas.

7 Por ejemplo, el juego se desarrollo el sabado 2 de abril de 2010, esto es, un periodo no escolar. Toda suerte de regulaciones,
privilegios y concesiones sociales le permiten al nifio HMG jugar durante un poco mas de una hora y media, en una maquina de
videojuego propia y en su cuarto.

8 Notese que el evento A no puede derivar hacia Evento A-R, pues no se trata de un evento que se resuelve o, dicho de otro modo,
se trata de un evento cuya resolucion consiste en evitarlo. Hay multiples casos de Eventos A que pueden entrafar resoluciones.

? Se trata de una elocucion Self-Get. Para el estudio hemos diferenciado cuatro tipos de elocuciones, segln si estas son motivadas o
estan articuladas al mundo del juego, del videojuego o el entorno social del videojugador. Hay elocuciones en que el videojugador
aparece fuertemente implicado y proyectado en el mundo del videojuego (habla como si fuera un personaje mas del mundo del
videojuego). A estas elocuciones les denominamos self-get (refieren el si mismo del sujeto como una proyeccion y parte del game-
event-time, el conjunto de eventos temporales del mundo del videojuego). Hay otras elocuciones en que el si mismo alude al mundo
del juego, esto es, aquellas en que el videojugador habla de si mismo como jugador (self-pet, pet por play event time, o eventos
del mundo del juego): por ejemplo, cuando se da animo —jvoy a ganar!-, o cuando declara su victoria o derrota - jperdi!. Hay otras
elocuciones en que el si mismo refiere al mundo social del sujeto, esto es, cuando habla de si mismo como persona, en relacion con
la SVJ (v.g, “no, mama, no quiero ir a comer, es que estoy jugando”). Se trata de elocuciones self-set, set por social event time, o
eventos del mundo social. Se refiere a si mismo como persona involucrada en una situacién de juego, una practica social similar a
otras de las que tienen lugar en el devenir cotidiano del sujeto: comer, estudiar, dormir, banarse...Y finalmente, hay elocuciones
genéricas referidas al videojuego, pero en las que no hay referencia al self, como cuando el jugador hace comentarias y valoraciones
sobre el videojuego; y hay elocuciones que ni refieren al self ni se relacionan con la SV]. En este caso la elocucion ;ay, mamd!, en la que
el videojugador —proyectado en el mundo del videojuego- grita dado que ha estado a punto de caer en una trampa del videojuego,
constituye una elocucion self-get.

' Este movimiento, ReAcomodo Corporal Menor (RAM) compensa, con el cuerpo fisico, el movimiento que el videojugador hace
en el espacio virtual del videojuego: le hemos denominado RAM compensatorio.



' El estudio nos ha permitido establecer varios mecanismos claves de regulacion de la excitacion en el curso del videojuego. El
primero son los reacomodos corporales menores (RAM), que constituyen movimientos repetitivos, de alta frecuencia, situados en
lugares especificos del cuerpo (movimientos cortos y repetitivos de las piernas, de la cabeza, de los brazos, etc). En segundo lugar
estan los RAM operativos, esto es, los movimientos ejercidos con los dedos y la manos sobre los comandos del videojuego: operar
los comandos regula la excitacion del videojuego, tanto asi que es frecuente encontrar lo que hemos denominado operaciones
sobre los comandos del videojuego sin efectos sobre el mundo del videojuego, esto es, movimientos repetitivos de pulsacion de los
controles aunque tales movimientos no tengan efectos sobre el desarrollo del videojuego. En tercer lugar, estan las elocuciones self
(self-get, self-pet, self-set), sobre todos las self-get y self-pet, fuertemente articuladas a estados de videojuego en que maquina y
jugador estan interactuando activamente.

2 Uno de los hallazgos recientes del estudio consiste en constatar que, aunque el videojuego se juega momento a momento, en
tiempo real, ese “tiempo real” aparece —en la practica del videojuego- claramente desdoblado en tres tipos de “presente continuo”:
uno que es presente proyectado hacia el pasado inmediato del videojuego, esto es, hay acciones corporales y elocuciones orientadas a
comentar, moderar, actuar sobre lo que atn perdura del pasado inmediato (unas centésimas, décimas o segundos atras); hay otras que
operan sobre el presente instante inmediato; y hay otras que anticipan el presente futuro inmediato (apenas unas centésimas, décimas
o segundos antes). Por supuesto, también se aprecian elocuciones claramente referidas a eventos que ocurrieron unos minutos y
horas antes o que anticipan lo que ocurrira varios minutos después. Sin embargo, se trata de elocuciones y acciones mucho menos
frecuentes. En otras palabras, el concepto y modelo de la presentidad (nowness examinado por Varela (1999) se puede entrever con
bastante detalle al leer la trama de eventos que se dan cita durante la Situacion de Videojuego.
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