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INTRODUCCION

sumimos que aun cuando el videojuego se sitlia como una mas de

las narrativas audiovisuales, proveniente de los medios matriciales

como lo son el cine y la television, ha logrado conformar caracteris-
ticas narrativas propias. Desde luego lo hermana al lenguaje audiovisual el
planteamiento de los escenarios, los personajes, las tramas o estructuras
dramaticas (cuando apliqué al género del videojuego en este sentido), el
posicionamiento de cAmara, la composicién visual o encuadre, el corte, la
elipsis, el tiempo, el movimiento, el ritmo, la iluminacién, el sonido, los efec-
tos, etc., como parte de las caracteristicas narrativas propias de los medios
masivos audiovisuales de la industria del entretenimiento; pero lo diferen-
cian, como se sabe, aspectos exclusivos de la narrativa del videojuego, es
decir, la narrativa videolidica (Martin, 2015: 39-45) o narracién ludica in-
teractiva (Moreno, 2002: 49-50) que se basa en el principio de la interactivi-
dad, “... concebida como un proceso de cambio continuado de las funciones
comunicativas de emision y recepcion” (Gama Alves, 2017: 55) mediado por
la maquina computadora, y que en el caso del videojuego se suma a esta
mediacién instrumental el uso de consolas, mandos, controles, palancas y
pantallas tactiles.

Ademas, el discurso videoludico asume lo que Scolari (2004: 105) llama
la gramatica de la interaccién, que implica una manera de leer y un modo de
hacer en los ambientes virtuales. Una gramatica que, segin afirma, presenta
la confluencia de tres gramaticas: la textual, la grafica y la interactiva, en
la que el usuario pondra en funcionamiento su percepcién, interpretacion
semiotica y proceso cognitivo para la comprensiéon del mensaje. Se arroga
que ello parte del analisis del texto no lineal o hipertexto que segin Aarse-
th (1997: 80-96) nos permite acceder a la informacidén en saltos o enlaces
explicitos de un punto a otro (texton) en virtud de la accién cibernética, con
lo que plantea la distribucion de la informacién en una estructura en ergo-
grafia, de la que parte la narrativa ergédica como caracteristica consustan-
cial al relato de un videojuego y como un proceso de reescritura del relato
videoludico. Esta sustentada en la relacién comunicativa del jugador con la
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