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RESUMEN

La presente investigacion analiza el fendbmeno del newsgaming enlazandolo con la
tradicion tedrica clasica de los géneros periodisticos. En su revision documental, se
expone la necesidad de construir unos protogéneros readaptados que ayuden a entender
las capacidades expresivas tanto de los newsgames como de este modo emergente de
hacer periodismo: el periodismo videolldico. Los resultados obtenidos, utilizando una
triangulacion metodoldgica que garantiza una aproximacién cualitativa y cuantitativa,
muestran la consolidacion de un reportaje videoludico procedural, caracterizado por la
utilizacion de temas centrados en el ‘como’, con arquetipos ficcionales enmarcados en un
contexto de no ficcién y también ejemplos de buenas practicas de trabajo periodistico. De
igual manera, la cronica y el editorial videoludicos caminan hacia una consolidacién
dentro del newsgaming, y solo la noticia, apegada a la ultima hora, se sitla como una
estructura muy alejada de su conceptualizacion hegemonica. Estos protogéneros
periodisticos deberdn ser repensados, matizados y debatidos, en una blsqueda de

normalizacion y mayor comprension del periodismo videoludico.
ABSTRACT

This current research analyzes the phenomenon of newsgaming linking it with the
classical theoretical tradition of journalistic genres. In the documentary review, it is
exposed the necessity of readapting the journalistic genres to understand the expressive
capacities of newsgames, and also this emerging way of doing journalism. The results
obtained, using a methodological triangulation that guarantees a qualitative and
quantitative approach, show the consolidation of a procedural video-play report,
characterized by the use of topics focused on ‘how’, with fictional archetypes framed in
a non-fiction context and with examples of good journalistic work practices. Furthermore,
the chronicle and the video game editorial are moving towards a consolidation within
newsgaming. Only the news, attached to the last hour, is situated as a structure far
removed from its hegemonic conceptualization. These journalistic protgenres should be
rethought, nuanced and debated, searching for a normalization and a greater

understanding of video play journalism.
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1. Introduccién

Los ultimos veinte afios han supuesto un vuelco total a todos los aspectos que constituyen
nuestra vida cotidiana; las transformaciones sociales, econdémicas, politicas y, por
supuesto, también mediaticas han ido de la mano de la disrupcion tecnoldgica y de la
consolidacién de la cibercultura, en un cambio absoluto hacia una sociedad posindustrial,
focalizada en una economia de servicios y prestaciones. En este contexto de revolucién
tecnoldgica, el periodismo no ha quedado exento de consecuencias. Es mas, la
estructuracion de una sociedad basada en los datos, la informacion y la generacion de
conocimiento le afectan de pleno, obligando a que la profesion se enfrente de manera

ineludible a nuevos debates, oportunidades y amenazas.

Las dos décadas del siglo XXI han solidificado las bases de la cibercultura y el espacio
digital y han germinado, a su vez, en el desarrollo del periodismo digital en toda su
amplitud, con una narrativa nueva, hipertextual, deconstruida, y unas audiencias mas
activas que nunca. La hibridacion en géneros y formatos ha propiciado novedosas formas
de aproximacion a estructuras de trabajo clasicas como la noticia, el reportaje o la

entrevista, y abre todo un campo de innovacién y creacion dentro del periodismo.

Este contexto amplia los horizontes de la informacion y ofrece nuevas herramientas para
contar historias. Los medios de comunicacién presentan un interés informativo creciente
y una mayor atencion a la realidad vinculada al videojuego (Martinez Martinez, 2015),
en tanto que se constituyen como productos culturales que han crecido al mismo tiempo
que las nuevas tecnologias digitales, adoptando sus caracteristicas basicas y siendo parte
fundamental de las generaciones mas jovenes, aquellas que precisamente se han

introducido o estan introduciéndose en la edad adulta.

El periodismo, como profesion basada en las historias, puede aprovechar el conocimiento
técnico y narratologico asentado en la industria de los videojuegos para ponerlo a su
servicio. De todo este ecosistema expuesto, de la interrelacion entre periodismo,
cibercultura y videojuegos, beben los newsgames, un producto emergente, hibrido, que
es ante todo una simbiosis entre las caracteristicas narrativas del videojuego y la base
teorica y profesional del periodismo. Como teldn de fondo, en realidad, esta la constante

obtencion de nuevas formulas de comunicacién periodistica.

Las posibilidades comunicativas de los videojuegos no pueden ser desdefiadas ni

infantilizadas, de igual manera que tampoco se debiera ver al videojuego como un medio
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incompatible con los principios éticos profesionales del oficio. La materia prima sigue
siendo la misma en la expresion videoludica: los hechos, lo factual, lo veraz, lo
contrastable y comprobable. A partir de estos cimientos, el periodismo puede trabajar en
nuevas formas de atraer a los consumidores y de transmitir la informacion, convirtiendo

a la ciudadania en eje de la experiencia periodistica.

Nuestro oficio tiene a su disposicion herramientas tanto académicas como practicas para
llevar a cabo el reto de incorporar el medio videollUdico al abanico de estructuras
narratologicas del periodismo. Visiones de la profesion como las que defiende el
periodismo narrativo pueden servir de caldo de cultivo para construir el método
sistematico de produccion videolldica, basandose en la esencia misma del oficio: narrar

historias.

1.1. Justificacion

La evolucion de la cultura digital ha cambiado radicalmente el panorama mediatico del
siglo XXI. Los nuevos habitos de los usuarios-lectores imponen retos inéditos hasta la
fecha, pero también lo hacen las estructuras narratologicas asociadas a Internet,
influyendo, de manera ineludible, a los medios de comunicacién. La produccion de
contenidos se encuentra en un proceso de transformacion y revision constante, afectada
por la necesidad de instaurar un modelo de negocio viable a medio-largo plazo que se
adapte sin perder calidad en la informacion. Para que los medios de comunicacion vayan
al mismo ritmo que sus audiencias y los habitos de consumo, estos precisan entender los
diferentes campos de innovacion que se abren, a partir de los conceptos inherentes al
nuevo panorama virtual: la hipertextualidad, las narrativas multimedia y la interactividad

como dinamica basica de existencia.

Asi pues, este contexto enlaza directamente con la necesidad de analizar, desde el &mbito
académico de las Ciencias de la Informacion, un medio expresivo, el videojuego, que se
sustenta en la interactividad y coloca al usuario en jugador, maximo co-creador de la
experiencia; un ente activo que ya no solo participa en la narrativa, sino que se convierte
en un elemento clave en la construccion de sentido. El periodismo, por su histérica
conexion con las historias y la narracion de hechos, debe acercarse al videojuego

asumiendo su complejidad, desestigmatizandolo y entendiéndolo no solo como una



herramienta méas para la comunicacion, con caracteristicas narrativas propias, Sino

también como objeto de estudio y campo para la innovacion periodistica.

La teoria periodistica clasica esta capacitada para abordar, a través del anélisis, del debate
y de la reflexion académica, las nuevas formas interactivas de narrar historias. De hecho,
es necesario aproximarse al videojuego no solo desde una Optica técnica e informatica,
sino también desde una perspectiva cultural y comunicativa que ayude a profundizar en
los videojuegos informativos existentes, conceptualizados y clasificados bajo el nombre

de newsgames.

El caracter novedoso de estos productos periodisticos interactivos, asociados a la
gamificacion y los serious games, conlleva el desarrollo de un corpus tedrico que defina,
clasifique y reflexione sobre los primeros casos experimentales en el panorama nacional
e internacional, mas si cabe cuando ya se han cumplido diez afios desde las incipientes
apariciones de videojuegos informativos en la esfera mediatica. Todo esto implica,
también, abordar la complejidad de los newsgames teniendo en cuenta la tradicion teorica
existente dentro de las Ciencias de la Informacion y, sobre todo, los codigos
deontoldgicos que aseguren el cumplimiento de los requisitos éticos inherentes a la

profesion.

La presente investigacion, pues, rescata las estructuras clasicas de trabajo informativo,
los géneros periodisticos, para intentar aproximarse a los newsgames con un analisis que
prime la perspectiva periodistica por encima de la técnica y ayude a comprobar su grado

de innovacion y disrupcién en el ecosistema mediatico.

De igual manera, solo a partir de la comparacion con la tradicion tedrica existente
podemos conceptualizar y discernir los cambios que pueden darse dentro de los
videojuegos informativos. Para asentar las propias caracteristicas de los newsgames e ir
construyendo un corpus teorico solido, debemos entender los géneros periodisticos como
moldes liquidos y readaptables, a partir de los cuales apreciar las posibilidades
comunicativas y la idiosincrasia del entorno videolldico. En esencia, construir este
corpus tedrico colectivo es clave para ayudar a los profesionales de la informacion, a los
investigadores y a la propia audiencia a acercarse a los videojuegos periodisticos desde
una actitud nueva, despojada de estigmas.

En ese sentido, la investigacion aborda el videojuego como un medio expresivo abierto a

la comunicacion y entiende los newsgames como productos periodisticos innovadores
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que deben ser comprendidos, analizados y debatidos a partir de la literatura académica

existente y consolidada dentro de las Ciencias de la Informacién.

1.2.

Objetivos

En la elaboracién de esta investigacion, partimos de un objetivo central:

Aplicar las caracteristicas de los géneros periodisticos a los videojuegos

informativos existentes (newsgames) para comprobar su grado de innovacion y

los puntos de continuidad y/o ruptura.

También hemos establecido tres subobjetivos:

1.3.

Conceptualizar, tras la aplicacion tedrica, las caracteristicas comunes existentes
en los newsgames analizados.

Determinar los avances de los videojuegos periodisticos entre distintas
generaciones.

Contribuir a la teorizacién actual sobre newsgames, especificamente dentro de los
nuevos géneros periodisticos hibridos.

Hipotesis

Se ha formulado la siguiente hipotesis para orientar el trabajo de estudio e investigacion:

Los géneros periodisticos, como estructuras basicas que sirven de orientacion y
guia en la produccion informativa, pueden readaptarse a nuevos contextos
comunicativos, consolidando caracteristicas inéditas hasta el momento dentro de

si mismos.

Y, también, partimos de dos subhipotesis:

Definir la readaptacién de los géneros periodisticos ayudaria a comprender mas y
mejor las capacidades informativas de los videojuegos, sirviendo de apoyo al
trabajo periodistico que puede haber detras de la gamificacidn de contenidos y la
creacion de serious games.

Los newsgames, asi como el corpus tedrico que los rodea, estan sumergidos en un

proceso de evolucion y debate en el ecosistema mediatico.



2. Marco teorico
2.1. El videojuego como medio: definicion y caracteristicas

expresivas

El concepto de videojuego se fundamenta en una doble vertiente. Por un lado, nos
topamos con la referencia explicita a su caracter tecnologico y audiovisual, mediado por
una maquina, condensada en su nocién video y, por otro lado, la asuncion clésica de las
caracteristicas propias del juego. El videojuego es, en realidad, un juego electrénico en el
gue una 0 mas personas interactan, utilizando una interfaz e implementandose en una o
maés plataformas, sea un ordenador, una consola, un dispositivo portatil (teléfono movil,
tableta), arcade, etc. (Riveray Torres, 2018). Para comenzar a profundizar en el concepto
de videojuego, por lo tanto, se considera necesario matizar y entender la segunda nocién
de la palabra, el juego como tal, teniendo en cuenta que este nuevo medio de expresion

se fundamenta en la tradicion de la ludologia y el ocio.

Con Homo Ludens, Johan Huizinga (1972) se erigié como uno de los principales teéricos
del concepto de juego y de su importancia en la sociedad humana. El titulo de su libro ya
supone toda una declaracién de intenciones: si el hombre se habia caracterizado, entre
otras cosas, como Homo Sapiens u Homo Faber, también debiera inscribirse bajo la idea
de Homo Ludens, en tanto que el juego ha sido, segin Huizinga, un caldo de cultivo para

otras expresiones culturales centrales en las sociedades humanas.

“La realidad ‘juego” abarca el mundo animal y el mundo humano. Por lo tanto, no
puede basarse en ninguna conexion de tipo racional, porque el hecho de fundarse en la
razon lo limitaria al mundo de los hombres. La presencia del juego no se halla vinculada

a ninguna etapa de la cultura, a ninguna forma de concepcion del mundo”.
(Huizinga, 1972: 14)

El gran aporte del académico es la idea del juego como un elemento pretérito a la vida
social de los humanos; es més, no solo como elemento pretérito, sino como principal
fundamento de la realidad abstracta cultural que ha creado el ser humano, basandose en
metaforas y juegos de palabras: los mitos y el culto a lo sagrado. En estos dos ultimos
conceptos tienen origen, a su vez, las “grandes fuerzas impulsivas de la vida cultural”:

derecho y orden, trafico, ganancia, artesania y arte, poesia, erudicion y ciencia. De esta



forma, Huizinga traza una linea directa entre los cimientos culturales de la vida humana
y la actividad ludica. Sin embargo, no es tanto que a partir del juego se cree la cultura,
sino que las formas primigenias sociales adquieren caracteristicas ludicas en sus estados
iniciales, que aplicamos las metodologias y los recursos formales del juego en otros
contextos no-ladicos, pero igualmente basados en algun grado de imaginacion,
representacion y ficcionalidad. Bajo la perspectiva de Huizinga, la forma de juego
permearia gran parte de nuestras actividades diarias. Asi, el nifio seria un jugador, pero
también el actor, el deportista, el violinista e, incluso, el sacerdote. Todos actuarian bajo

los parametros del juego.

Estos pardmetros o caracteristicas definitorias de lo ladico pueden recogerse en seis
grandes puntos (Huizinga, 1972):

1. Libertad. El juego por mandato u obligacion no es juego, y por ello cuenta con
un claro carécter voluntario. La libertad del jugador también estd asociada a la
idea de poder encontrar algun tipo de gusto o placer en la actividad ludica; no es

una necesidad fisica o un deber moral.

2. Evasion. El juego se aparta de la vida ordinaria y consiste en escaparse de ella,

abstraerse a un contexto ficcional creado por el jugador.

3. Limitado en tiempo y espacio. La asuncion del juego como un contexto ficcional
ajeno a la realidad ordinaria obliga a asumir unas nuevas reglas limitantes de
tiempo y de espacio. El juego comienza y acaba; tiene principio y final, y hay
movimiento, cambio, transformacion, de igual manera que se inscribe dentro de
un espacio material o inmaterial (un estadio, una mesa, una pantalla, un templo,

un estrado, etc.).
4. Repeticion. El juego como tal, o su estructura interna, quedan en el recuerdo y
pueden ser repetidos, rejugados, en cualquier momento. Los juegos tienen una

enorme capacidad de quedar en el recuerdo para ser replicados posteriormente.

5. Orden. Cada juego tiene su orden propio, y su desviacion mas pequefia lo anula,

le hace perder su caracter. Podriamos entender también que para la existencia del
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orden es necesario, invariablemente, la existencia de unas reglas o unos marcos

que garanticen esa estabilidad ludica.

6. Tension. La tendencia hacia la resolucion del juego, y la tensién que esto
ocasiona; la actividad ludica pone a prueba las facultades del jugador, sean cuales
sean (su resistencia, su imaginacion, su valentia, su aguante, sus fuerzas
espirituales, etc.). Pero esta tension siempre estd contenida, siempre debe
mantenerse dentro de las reglas delimitadas previamente, las que dictaminan lo
que esta permitido o no en €l. Tanto tension como orden nos retrotraen a las reglas,

propias de cada juego y de cada mundo ficcional creado.

La conceptualizacion de Huizinga puede matizarse bajo la distincion que establece
Caillois (2001) sobre el juego y el acto de jugar. El aporte ludoldgico fundamental que
realiza Caillois se estructura alrededor del concepto de paidia y ludus: el primero se
identifica con la manera de jugar mas libre y propia de la infancia, de los nifios pequefios,
mientras que el segundo asume la existencia de unas reglas mas rigidas. Entre ambos
elementos se establece un didlogo basado en la tension entre juegos de mayor libertad
para el jugador y juegos mas delimitados, de posibilidades mas restringidas. De igual
manera, Caillois también esta enfatizando, a partir de su distincion, dos de los cimientos
basicos del juego: las reglas y la libertad. Son la esencia misma de toda actividad ludica,
y los que en realidad dotan de significado, valor y distincién al juego, por encima de otras

formas culturales existentes.

Mas alla4 de esta matizacion que realiza Caillois, las caracteristicas establecidas por
Huizinga todavia sirven para aproximarse al videojuego, trazando puentes y vinculos
entre este y la taxonomia ludol6gica de Huizinga. Como defiende Gonzalo Frasca (2009),
creador del término newsgame y uno de los principales referentes en los Game Studies
centrados en funciones informativas, el videojuego es simplemente una continuacion del
juego tradicional, y sus cuatro décadas de existencia estan inscritas consecuentemente en
todo el corpus ludico previo. Lo que si realiza el videojuego es una ampliacion o un
desarrollo ulterior de alguno de los conceptos clasicos que propone Huizinga y que
caracterizan al juego; las innovaciones tecnoldgicas permiten, mas que nunca, contar
nuevas historias a partir de lo ladico e introducir al jugador en un universo ficcional

perfectamente recreado, enteramente veraz y coherente.
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La libertad de jugar o no jugar sigue estando presente, como también el placer que uno
encuentra dentro de la experiencia videolUdica. Pero ese placer viene dado, en la mayor
parte de los casos, por la coexistencia entre el ser libres y sentirse libres dentro de unos
margenes preestablecidos (Navarro Remesal, 2021). El videojugador experimenta dentro
del videojuego una libertad que esta disefiada, planificada, pese a que parezca antitético;
es coautor de la historia en un escenario narrativo preconfigurado, que le otorga unas
herramientas concretas para la construccion del camino, de la narrativa. En el contexto
videoludico, por lo tanto, lo que realmente resulta clave es el disefio del mundo ficcional
del que hablaba Huizinga, ademas de las normas y leyes que lo rigen y que son

fundamentales para mantener su aspecto lddico.

Todo esto, el universo no-ordinario que construye el videojuego, es lo que Gonzalo Frasca
(2009) define como playworld, uno de los tres pilares que fundamentan la creacion de
sentido en el videojuego. Pero Frasca no solo incluye en este espacio de juego los
elementos fisicos, sino también las “palabras, imagenes, textos y sonidos que componen
la experiencia [ludica]”. La actualizacion de Frasca a lo expuesto por Huizinga enfatiza
la importancia de este componente en el videojuego; la capacidad de inmersion que estos
presentan desarrolla todavia méas las posibilidades imaginativas y expresivas de los
mundos de ficcion recreados, de los ecosistemas en los que se inserta el jugador,

alejandose, con el acto de jugar, de la realidad ordinaria.

Las reglas del juego o dimensién mecénica serian el segundo factor clave a la hora de
construir sentido y, en Gltima instancia, expresar algo dentro del producto videoludico.
Teniendo ya asentado el universo ficcional, la expresividad se realiza, como
comentabamaos, a partir de lo que se puede y no se puede hacer en el videojuego, del grado
de libertad dirigida con el que cuenta el jugador. Es decir, los limites legisladores de la
experiencia videoludica presentan un caracter expresivo, y han de ser tenidos en cuenta;
asi, el juego ha de ser entendido como un sistema que, con sus reglas de comportamiento,
expresa un significado, unaidea, un trasfondo, pero utilizando la participacién del jugador
y no su representacion explicita en la narrativa. Los ejemplos mas claros de narracion a
partir de las reglas del juego se encuentran en las propias creaciones de Frasca: September
12th y Madrid, primigenios experimentos de videojuegos periodisticos con una fuerte

carga editorial.

En September 12th, el jugador debia terminar con los terroristas que aparecian en el
espacio de juego, una ciudad situada en Oriente Medio, a partir de la Gnica herramienta
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que se le brinda: la descarga de misiles. Sin embargo, cada bombardeo en contra de un
terrorista mata, de manera ineludible por las reglas del videojuego, a un civil, que es
llorado por familiares y amigos hasta que estos se convierten, también, en terroristas a los
que eliminar. La idea de 12th September es clara: el usuario debe no jugar para ganar,
ante el hecho de que la violencia solo engendra violencia (Frasca, 2009). Con esta libertad
dirigida, planificada por Frasca, el juego realiza una critica a las politicas del momento
de Estados Unidos, pero utilizando las capacidades expresivas del videojuego para
hacerlo. También Madrid propone un escenario similar, pero antitético al planteado: el
jugador tiene como Unico objetivo encender todas las velas de las personas que
homenajean a las victimas del atentado del 11 de marzo. No obstante, el disefio del
videojuego y de las reglas y procesos que lo componen, de elevada dificultad para el
usuario, que ve como apenas puede mantener todas las velas encendidas durante un
periodo de tiempo reducido, construyen su significado: es dificil cuidar y mantener la
memoria colectiva, y requiere de un esfuerzo continuo. Si para ganar September 12th era
necesario no jugar, para conseguir el objetivo en Madrid, el usuario deberia hacerlo
eternamente, en un bucle infinito. Dos historias basadas en lo mismo: los limites, las

reglas y los objetivos establecidos en la experiencia videoludica.

Esta idea de las reglas de juego como mecanismo de expresion y construccion de
significado estan sintetizadas en el concepto de retérica procedural formulado por lan
Bogost (2007), es decir, la formulacién de afirmaciones a partir de los procesos y modelos
que encarnan los videojuegos, y no solo mediante sus palabras e imagenes (Tejedor y
Tusa, 2020). Lluis Anyé (2016) establece, de igual manera, que la historia narrada de un
videojuego depende méas de la jugabilidad, de la accion del jugador a través de un
personaje, que de la construccion del argumento. Y es por ello por lo que los distintos
estudios de la narracion videoludica deben situar en el primer nivel de analisis la
interactividad, que tiene lugar en la interfaz como punto de encuentro entre el mundo real

y el mundo virtual.

El tercer aspecto que Gonzalo Frasca establece como elemento de creacion de sentido es
la playformance, el placer que se siente a partir de las acciones del cuerpo que tienen
impacto en el juego, entendiendo que “hacer, tocar y moverse” también son “maneras de
entender el mundo, formas que tiene nuestro organismo de adquirir informacion” (Frasca,
2009). El éxito de modelos como la realidad virtual se deben, en gran parte, a la

introduccidn visual y corporal del jugador en un espacio reconstruido digitalmente, y son
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las acciones las que garantizan un mayor placer e inmersion; de igual manera, consolas
como la WII han basado la construccion de sus narrativas en la utilizacion de los

movimientos corporales.

Asi pues, estos tres factores, el playworld, las reglas de juego y la playformance, se
convierten en los cimientos expresivos clave en el contexto videoludico. En otras obras
teoricas de referencia, como El lenguaje videoludico de Pérez Latorre (2011), se expone
la importancia de tres referentes discursivos del videojuego, muy relacionados con lo
expuesto por Frasca y Huizinga: El Sujeto/jugador, es decir, la propia construccion
subjetiva del jugador en el videojuego, sus acciones, su interactividad, y también las
libertades y opciones a su disposicion; el Entorno, entendiéndolo como el mundo
ficcional al completo, desde una vision natural, social, cultural, etc., y las relaciones que
se mantienen entre este y el Sujeto o Sujeto colectivo; y la Actividad orientada a la
consecucion de un objetivo. Vemos, de nuevo, conceptos clave matizados, pero que
siguen ahi: en el videojuego, como en el juego, la mirada se ha de situar en el jugador, en
el ecosistema recreado y en el abanico de caminos establecidos para alcanzar un objetivo,

limitados por una serie de reglas y procesos.

En todo lo comentado, son fundamentales los vinculos que el jugador mantiene con el
mundo ficcional en el que se inscribe, y también con las posibilidades que este le ofrece
o deja de ofrecerle en su interaccion. El periodismo, por lo tanto, también ha de tener en
cuenta el sintetismo del playworld y de las reglas del juego, asi como las relaciones que

ambos aspectos mantienen con el sujeto, a la hora de construir narraciones videoludicas.

A mayores, de las caracteristicas mencionadas por Huizinga, podemos defender que la
repeticion es la mas distanciada del contexto videoludico. El juego tradicional era
explicado y jugado, para luego ser asumido y repetido en posteriores ocasiones, pero tenia
de manera inevitable un aura etérea, no era un producto, sino una manifestacion cultural.
Sin embargo, como defiende Lluis Anyo (2016), los videojuegos son visibles porque son
contenido artistico no efimero, experiencias diferenciales que deben ser jugadas. Su
repeticion estaria asociada a un nuevo consumo del producto, mas que un desarrollo
nuevo del juego. La idea del videojuego como contenido artistico no efimero propugnado
por Any0 también implica, en realidad, un interesante valor expresivo de ellos mismos:
pueden llegar a tener un interes documental en cuanto a que representan las circunstancias

sociales, culturales y artisticas de una época. De igual manera que un libro o una pelicula,
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los videojuegos como productos sirven de referencia para el estudio de manifestaciones

e identidades sociales, y pueden ser conservados con un afan documental y analitico.

Después de todo, entender el videojuego como un medio expresivo y artistico conduce a
su concepcién como un mecanismo de representacion discursiva. Una representacion
discursiva con una clara vinculacién popular y que afecta, ademas, al periodismo; si se
crean videojuegos periodisticos, estos mantendran un interés social y documental por el
qué, cdmo y a quién representan, y servirdn de base para trazar comparaciones y
documentar una futura labor informativa. No es extrafio pensar, entonces, que productos
videoludicos informativos como Montelab sirvan para aproximarse, como un libro, un
reportaje o una pieza televisiva sobre la Gran Recesion, a la realidad social que expone y

sobre la que establece un discurso y una representacion concretas.

De igual manera, todas las nociones explicitadas y revisadas apuntan hacia la misma
direccion. Para comprender qué y cdmo se narra en los videojuegos, su potencialidad
expresiva, es necesario partir de una premisa: la literatura dice, el cine muestra y el
videojuego hace, juega. Esa es su accion central, el verbo sobre el que recae toda la carga
narrativa: construimos una historia y una representatividad discursiva a partir de la

libertad dirigida que crea el disefiador de la narracion.

Sumandose a lo comentado previamente, y en referencia a los recursos expresivos con
los que cuenta el videojuego, debemos entender que la construccién narrativa del
producto videolldico estd marcada por una cierta variabilidad en el discurso: Anyé (2016)
advierte que los videojuegos generan relatos distintos en cada partida, variables en
funcion de la actuacién del jugador. Asi, Resident Evil puede ser, por un lado, una historia
de cinco minutos, donde el protagonista muere de manera constante y frustrante ante los
muertos vivientes, 0 una odisea de veinte horas contra esas mismas hordas (Maietti, citado
en Anyd, 2016: 58-59)

Pese a esta variabilidad, si podemos defender que existen algunas estructuras narrativas
en el contexto videoludico que garantizan un mayor control de la historia por la que
discurre el jugador. Anyo establece una diferencia interesante en cuanto al peso del
disefiador de la historia en la configuracion del videojuego. Asi, construye una

clasificacion de videojuegos en funcidn de su estructura narrativa:

1. Videojuegos sin narracion: orientados a la resolucion, que presentan interés por

la emocion del resultado y cuya estrategia -cada partida- se subordina a esta.
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Implicaria un juego tradicional en el que el mundo de ficcidn no es relevante, la
esencia del videojuego esta limitada al ganar o perder: es el caso de los e-sports,

los juegos de accion competitivos o los de lucha.

Videojuegos con narracion progresiva: presentan una estructura narrativa
lineal, como la del cine, con una estructura de progreso dentro de un mundo de
ficcion relevante. Son de caracter mas episddico, con unos objetivos concretos
determinados por unos desafios, desde tomar el camino correcto a usar de manera
especifica algun objeto. Hablamos de aventuras graficas y sus subtipos en las que
el jugador puede escoger entre distintos caminos que ya estan claramente
establecidos y disefiados previamente; juegos de un usuario, con una potente
presencia de la historia en su configuracién, con ejemplos paradigmaticos como
The Last of Us (2013), The Walking Dead (2012), Heavy Rain (2010) ...

Dentro de los videojuegos con narracidn progresiva, Anyo establece dos grandes

esquemas narrativos:

2.1.  Ellaberinto unicursal: un camino Gnico correcto entre un principio y un
objetivo final, con multiples ramas que llevan a callejones sin salida o, de
nuevo, al comienzo. Se trata de una estructura lineal, pero que incluye
varios elementos de interactividad (uso de objetos, lucha contra enemigos,
eleccion de un camino o espacio, caracter de un personaje y Ssus

decisiones...) para progresar en la tnica linea narrativa.

El personaje muere

PN ! Obietivo
o : Y ©

e

v ©
W El personaje muere

Figura 1. Estructura narrativa de laberinto unicursal (Ryan, citado en Any6, 2016: 136)
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2.2.  Laberinto multicursal o red dirigida: existen varios caminos posibles,
todos correctos, y finales multiples; la trama sigue siendo central, pero esta
se diversifica para otorgar mas peso a la inmersion e interactividad del

jugador. Presenta una mayor complejidad a la hora de realizar su disefio

narrativo.
Comienzo N S ’
> Multicies finaes
.w
___—___._—-——P
[ +]

Figura 2. Estructura narrativa de laberinto multicursal. (Ryan, citado en Anyé, 2016: 137)

3. Videojuegos con narracion emergente: la historia no estd prefijada y se
construye un relato distinto en cada partida, con un mundo de ficcién de objetivos
no definidos o definidos vagamente. La narracién se genera a partir de las acciones
del jugador o jugadores, pero sin que sea previsible su actuacién o esté claramente
escrita -dirigida- de antemano. El disfrute esta en manipular el mundo o asumir el
rol de un personaje: juegos de estrategia, MMORPS... Encontrariamos un caso
paradigmatico en el videojuego Los Sims. No existe un camino narrativo
preestablecido ni una historia central sobre la que discurre el jugador, sino un
complejo mundo de ficcién que proporciona las herramientas necesarias para
construir narrativas distintas en cada partida. Las reglas no imponen una
determinada historia o determinados caminos narrativos, solo el marco en el que
cada jugador, con sus habilidades, motivaciones, intereses e imaginacion, va a

poder desarrollar el relato que considere.

4. Videojuegos mixtos: la narracion progresiva y emergente se entremezclan, con
misiones que guian al usuario y un mundo de exploracion abierta. Trama y
construccién del mundo ficcional (reglas que lo acotan, herramientas a

disposicion del usuario, espacios recreados...) cobran practicamente una misma
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relevancia. Hablamos de casos como Red Dead Redemption (2010), Grand Theft
Auto V (2013) o Assassin’s Creed: Odyssey (2018).

La clasificacion narrativa de Anyo sirve como un aproximamiento firme a las estructuras
expresivas esenciales dentro del videojuego. Todas ellas son componentes claves en la
expresividad videoludica, y han de ser entendidas también desde el periodismo. Algunas
garantizar un mayor control por parte de sus creadores (progresivas), con una narracion
episédica que podria recordar a productos como docuseries, mientras que otras
(emergentes) empoderan al jugador y le otorgan todo el peso en cuanto a los argumentos
que construye. Es fundamental que nos preguntemos, desde el oficio periodistico, qué
tipo de videojuegos informativos nos interesa disefiar y como construimos su narrativa;
bien explicitamente, disefiando caminos narrativos como ya se realiza para otros
productos a partir de la arquitectura de la informacion, bien focalizando la mirada en las
reglas del videojuego y las herramientas que da al jugador para orientarse hacia el
desarrollo de un relato especifico.

Ambos conceptos narratolégicos propuestos por Any6 son de gran utilidad a la hora de
intentar responder cudl resultard mas accesible en términos de produccion informativa y
construccidn de discurso periodistico. Es mas, no solo accesible, sino también mas facil
de comprender y readaptar a los sistemas de creacion periodistica. De igual manera, la
clasificacion de Anyo también se entrelaza con la exposicion de Pérez Latorre (2011)
sobre el rol del jugador en el producto videoludico: el jugador como coautor y como actor,
dos roles que se alternan dentro del videojuego. Esta doble dimension que acoge todo
usuario contesta a una pregunta, segun el propio Pérez Latorre: ¢todas las acciones del

jugador afectan a la configuracién de la historia de un videojuego?

Entendiendo la historia o trama como un nivel narrativo profundo y el argumento como
un segundo estadio superficial, y bajo los diferentes pesos que presenta el jugador en su
categorizacion, podemos defender la existencia de acciones decisivas y no decisivas
(Pérez Latorre, 2011) en el desarrollo narrativo. El jugador como actor puede influir
directamente en el nimero de argumentos del videojuego, pero no tanto en la historia o
trama profunda que este contiene; al revés sucede cuando el jugador adopta el papel de
coautor y mueve los engranajes, a partir de su intervencion, de la historia. Es el disefiador
del videojuego el que decidird cuantas acciones decisivas modularan la trama, es decir,
cuantas veces asumira el videojugador el rol de coautor y en qué ocasiones la interaccion
se subyugara a la condicion de actor, de configurador argumental sin influencia directa
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en el relato profundo. En ultima instancia, lo expuesto en este apartado nos lleva a
repensar la relacion entre jugador-disefiador, entendiendo el videojuego como un
producto ludico mediado, pero en el que existe una comunicacion estable y holistica. Una
comunicacion que construye una linea discursiva y que cuenta con una representacion
cultural del mundo, de la sociedad, de las relaciones personales... en fin, de la propia

cultura humana.

Los recursos expresivos aqui recogidos confluyen hacia la idea de un empoderamiento de
las reglas del juego, pero también de la conexion entre el jugador y el mundo ficcional al
que accede y en el que se sumerge; ahi estd la narrativa, como de igual manera
encontramos una gran expresividad en la libertad dirigida y predisefiada. Todo comunica,
también lo que se puede hacer y no hacer en el videojuego, y lo que se representa o no se
representa en el ecosistema ficcional donde se juega. Las elecciones que se tomen en la
produccion del videojuego informativo relativas al disefio de caminos y el rol del
videojugador seran determinantes en la propia creacion de narrativas. Pero lo que en
realidad debe quedar claro es que el videojuego presenta su propio lenguaje videoludico,
como defiende en su libro homénimo Pérez Latorre, que debe ser analizado y
sistematizado partiendo del conocimiento previo, pero admitiendo su idiosincrasia, sus
particularidades expresivas y comunicativas. Y para ello, para consolidar nuevos modelos
de expresion, andlisis y teorizacion, el videojuego debe ser tratado no solo desde el
analisis técnico informatico y la tradicion ludol6gica, sino también desde la
comunicacion, la semiética o la sociologia. Es méas: que debe ser analizado desde nuevos
estandares tedricos adaptados a la complejidad de una nueva forma de expresion cultural,

social, artistica y periodistica.

2.1.1. Impacto social y cultural del videojuego

La aparicion y evolucion de los videojuegos ha estado intimamente interrelacionada con
el propio desarrollo técnico y digital de finales del siglo XX. El videojuego como tal tiene
su propia historia, desde su ascension y popularizacion en la década de los 70, con titulos
como Space Invaders, piedra angular de la industria del videojuego de la época, y la
proliferacion de maquinas recreativas en espacios publicos (Belli y Lopez, 2008), hasta
la actual situacion, con un producto cultural basico dentro de las generaciones mas

jévenes y una mayor complejidad técnica y narratologica. Asi, se ha constituido, como
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afirman los autores Belli y Lépez (2008), en la nueva forma de expresion artistica de estas
ultimas decadas, aglutinando un conjunto de artes preexistentes. Podria ser considerado
como una de las mas claras manifestaciones de nuestra sociedad digital, de la mano de la
democratizacion del acceso a la informacion y a las producciones culturales (Moreno y
Venegas, 2020); una consecuencia directa, como medio y como objeto cultural, de lo que

Castells (2009) denomin6 como “sociedad red .

Asi pues, el videojuego ya no es un elemento de puro ocio y entretenimiento, como se
constituy6 en un comienzo; su importancia y sus posibilidades se han multiplicado en lo
cultural y lo social y, ahora, el videojuego es cada vez méas una herramienta de relacion y
una puerta de entrada de la infancia y adolescencia al ecosistema de las TIC (Belli y
Lopez, 2008). Con la democratizacion de Internet, el videojugador se convierte en un
jugador social, con sus claras consecuencias: la ruptura de esa vision hegemonica que
relacionaba el videojuego con el aislamiento, el jugador contra la inteligencia artificial,
la consolidacion de nuevos habitos de consumo del entretenimiento electronico y la

creacion de comunidades virtuales que enriquecen la experiencia (Vera, 2015).

Las comunidades online de los videojuegos, relacionadas con la cibercultura, se suman a
los blogs, a los foros y a la interactividad de la web 2.0 para dotar de un mayor sentido y
complejidad al producto videollUdico. La introduccion de dinamicas en linea y la
evolucion efervescente de la cibercultura enriquecen el videojuego como medio de

expresion del siglo XXI.

Entre otras consideraciones, el videojuego ya se ha constituido como una experiencia
plena con capacidad transformadora para el usuario; es un producto cultural que
proporciona experiencias sensoriales y emocionales basadas en la idea de vivir
situaciones que, de otra manera, no tendriamos la posibilidad de vivir (Muriel, 2018). En
ultima instancia, el videojuego ha permitido introducir simulacros digitales que sumergen
al jugador en un ecosistema ficcional completo, accediendo asi a otros puntos de vista.
La identificacion es tal que, segun Muriel (2018), los actores sociales llegan a narrar sus
encuentros con los videojuegos como narrarian otras experiencias relacionadas con un
viaje, una anécdota, un problema laboral, un paseo... es decir, otras actividades que no

son mediadas por una herramienta digital.

De igual manera, el impacto cultural del videojuego es tan considerable que ya podriamos

hablar de una sociedad videoludificada, en palabras de la filésofa Euridice Cabafiés
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(Herreros, 2019), en la que las dinamicas de este medio invaden y modifican todas las
esferas de nuestras vidas, desde nuestras interacciones en redes sociales hasta la busqueda
de pareja o seleccion de empleo. Y también ha tenido, de hecho, consecuencias directas
en la configuracion identitaria de los jugadores. Desde la estabilizacion de los videojuegos
hasta hoy, existia una concepcion de ser gamer, y el acto de jugar ha sido un factor clave
a la hora de definir a una persona. Podemos hablar, pues, de una representacion gamer
hegemonica que todavia persiste, pero que se esta enfrentando a un proceso de apertura
de la mano de la normalizacion y democratizacion del videojuego como entretenimiento
valido (Muriel, 2018): la imagen de un adolescente varon, heterosexual, blanco y asocial,
como el principal estigma que afrontaremos en su correspondiente apartado, va
diluyéndose en el imaginario colectivo, dando pie a otras formulaciones y, en ultima

instancia, vaciando de significado la identidad grupal de gamer.

Bogost (2011) también expone que, a raiz de que los videojuegos comiencen a ser mas
transversalmente atractivos, ser gamer se convertird en algo menos comun, es decir,
tendra una carga identitaria mucho menor e, incluso, inexistente. Asi, el analisis de Bogost
coincide con la reflexion socioldgica de Muriel, en la que el videojuego esta inmerso en
un proceso de deconstruccion identitaria, de vaciado. Detras de esta reflexion, se
solidifica la idea de una sociedad cada vez mas acostumbrada a los productos
videoludicos, que no se extrafia al ver que el entretenimiento de estos se puede entrelazar
con unas narrativas artisticas, culturales, profundas. Los jugadores, en este sentido, han
abierto su vision respecto a los videojuegos como producto expresivo; sirven tanto para
entretener como para criticar, reflejar una problematica social, reflexionar sobre

conceptos filoséficos y hasta para formarse.

Es en este panorama cultural y social en donde deberiamos pensar en los newsgames
como una oportunidad a medio-largo plazo; si la identidad gamer se democratiza y se
vacia, si el acto de jugar a videojuegos se encuentra extendido ya en la actualidad, esta
circunstancia estructural se acentuara en el momento en el que las generaciones mas
jévenes se incorporen a la vida adulta en toda su plenitud. Ahi es donde podria encajar
una concepcion del periodismo videolldica, interactiva, que cuente historias para
informar, formar y entretener a ese conjunto de prosumers que presenta dinamicas de

consumo digital creadas organicamente, por su concepcion como nativos digitales.

El videojuego tampoco se ha mantenido al margen de la influencia de otros productos
culturales y medios de expresion artistica. De hecho, se encuentra muy influenciado por
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la pintura o el cine en la configuracion de sus narrativas y de sus espacios, como asi
defiende Alberto Venegas (2018) a la hora de conceptualizar la nocién de “retrolugar”.

3

Un retrolugar, bajo la definicion de Venegas, es “un elemento que evoca o intenta
reconstruir un pasado idealizado, ligero, simplificado, facilmente reconocible y fuera del
tiempo con el objetivo de servir como objeto de consumo cultural o adorno estético”.
Estos elementos, objetos, ideas o0 hechos son parte del imaginario colectivo de la sociedad,
extendidos ampliamente por los medios de comunicacion y por las distintas corrientes
artisticas habidas hasta el momento. Asi, Venegas (2019) establece ejemplos claros de
esta conexion entre lo pictorico y cinematografico y el &mbito videoludico, como el de
Red Dead Redemption 1 y Red Dead Redemption 2. Ambos realizan continuas
repeticiones de referentes anclados en la memoria estética de los individuos, reafirmando

su veracidad historica.

Lo que Venegas demuestra es la conexion evidente entre los videojuegos y los medios
artisticos de masas creados anteriormente. Y también da pie, por lo tanto, a comenzar a
abordar la tradicion ludica a partir de planteamientos humanisticos y sociales, y no solo
técnicos. Si la historia juega un papel importante en el impacto iconografico y cultural

del videojuego, también lo podria hacer la expresion de teméticas periodisticas.

La premisa del videojuego como una consecuencia directa de las tecnologias de la
informacidn, asi como del establecimiento de una sociedad posindustrial donde el ocio
cobra méas relevancia que antes, subraya su valor cultural y social. El videojuego ha
creado todo un ecosistema holistico, desde lo ludico a la expresion artistica, alrededor del
cual orbitan conceptos centrales como la identidad gamer, los retrolugares o los jugadores
sociales. Ya no es solo un medio electronico de entretenimiento, sino que su complejidad
lo convierte en un factor clave del territorio cultural contemporaneo. No deberia
extrafiarnos, entonces, que desde los afios 90 los nifios reconozcan mas facilmente el
rostro de Super Mario que el de Mickey Mouse (Newman, citado en Pérez Latorre, 2011.:
25). Hasta ahi ha calado el videojuego dentro de la cultura popular actual. Por todo ello,
sumandole el paulatino refinamiento de las tecnologias de la informacion, es necesario
prestar cada vez un mayor peso a los procesos de gamificacion y a la construccion y

disefio de juegos serios.
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2.1.2. El valor de la gamificacion y los serious games

El paulatino aumento de los newsgames, tanto en términos de produccion periodistica
como de anélisis académico, estd muy interrelacionado con la propia tendencia actual a
la gamificacion de procesos y estructuras organizacionales. De igual manera, los serious
games son claves a la hora de explicar el surgimiento de los videojuegos informativos y,
en si mismo, todos los productos videoludicos que se escapan del corsé del puro

entretenimiento.

Para abordar y entender ambas cuestiones, consideramos necesario y util, en el
aproximamiento tedrico y posterior desarrollo de la investigacion, partir de las

definiciones que aporta el disefiador de videojuegos Andrzej Marzczewskim (2013).

Differences in Terms

Game Game Game Just for
Thinking | Elements Play Fun

Gameful
Design

Gamification

Serious Game
/ Simulation

Game

Figura 3. Conceptualizacion de los términos gamificacion y serious game (Marzczewskim, 2013)

Las distinciones que establece Marzczewskim aclaran los posibles riesgos de contar con
conceptualizaciones dindmicas, no asentadas y sin fronteras claramente definidas.
Podemos entender, por lo tanto, que el videojuego tradicional se diferencia, en ultima
instancia, por su finalidad: aspira Unica y exclusivamente a entretener, sin mas objetivos
gue proporcionar un cierto placer o gusto al jugador. El serious game, en contraposicion,
presenta una funcién multiple: mantiene su aspecto ludico-divertido, pero establece
objetivos que van mucho mas alla (informar, educar, concienciar...). Por lo tanto, el juego
serio adopta las herramientas videolldicas (pensamiento ludico, elementos del

videojuego, las mecanicas y reglas...) para ponerlas al servicio de una meta ulterior.
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La gamificacion, para Marzczewskim, se definiria como “la aplicacion de metéaforas
videolldicas en contextos no-ludicos para influenciar comportamientos, mejorar la
motivacion o generar engagement”. La gamificacion, en esencia, no supone la creacion o
produccién de videojuegos como tal, sino la inclusion de procesos y elementos de estos
en situaciones o espacios que, originariamente, no contaban con un caracter ludico. ¢Es
posible que el periodismo obtenga piezas ludificadas? Si, pero estas no se adscriben al
concepto de serious game ni newsgame en tanto que no se consideran videojuegos al
completo, productos videolldicos independientes. Podriamos decir, si entramos en
matizaciones conceptuales y lingisticas, que la gamificacién permite construir piezas

gamificadas, pero no videogamificadas.

Existen otras definiciones de gamificacion desarrolladas en la misma linea de
Marzczewskim. Para Deterding et al. (2011) la gamificacion se entiende como “el uso de
elementos de disefio de videojuegos en contextos o situaciones que no guardan relacién
con las propiedades de un juego”. Para Huotari y Hamari (2012), la gamificacion tendria
como uno de sus factores diferenciales la construccion de experiencias similares a las que
se producen en los juegos, independientemente de los mecanismos encargados de esta
activacion. De una forma u otra, ambas definiciones nos conducen a la idea de introducir
elementos, en forma de herramientas o en la recreacion de emociones y experiencias, del

videojuego en otros territorios ajenos a lo ludico.

Karl Kapp (2013) también propone una de las definiciones més completas y aceptadas de
gamificacion (Garcia-Ortega y Garcia-Avilés, 2018): “la gamificacion es la utilizacion de
mecanicas en juegos, estéticas y pensamiento ludico para fidelizar a las personas, motivar
acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas”. Kapp mantiene, en su
definicion, las referencias a los elementos ludicos, pero también subraya y acentda los

posibles objetivos del proceso de gamificacion (Garcia-Ortega y Garcia-Avilés, 2018).

Con todo, la gamificacion se constituye como un efecto explicito de lo comentado en
apartados previos: las dinamicas de los videojuegos se extienden a todo el conjunto social,
de una forma u otra, y la esfera ludica es ya algo organico y fundamental para humanos
y animales. La inclusion de procesos ludicos en organizaciones, universidades, institutos,
colegios, asociaciones... solo exponen la importancia que el juego y el videojuego

electronico tienen en nuestra forma de aprender y relacionarnos con el mundo.
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En lo referente a los serious games, en cuanto a género y forma de entender el videojuego
como medio de expresion, existe un amplio campo de estudio y debates académicos
alrededor de ellos, con constantes taxonomias, reactualizaciones y nuevos ejemplos
paradigmaticos. El propio concepto surgié de la mano de Clark Abt y su publicacion, en
1970, del libro Serious Games, cuando todavia la propia industria de los videojuegos se
encontraba en una fase de florecimiento y expansién tecnoldgica. De hecho, la nocion de
serious games en los 70 no se restringia Unica y exclusivamente a videojuegos, sino que
incluia también otros tipos de juego de rol o de corte més tradicional (Alvarez y Djaoulti,
2011). Partiendo también de la asuncidn inicial que realizaba Huizinga sobre el origen
del juego y su profundo calado en nuestra sociedad, podriamos entender que los serious
games no nacen de la nada, sino que se sustentan en las necesidades ludicas intrinsecas al

ser humano.

Para la presente investigacion, bastara con cefirnos a las caracteristicas de Alvarez y
Djaouti (2011) y las propuestas por Marzczewskim (2013), de cara a obtener una
aproximacion al concepto de serious games. Son, en definitiva, productos videoludicos
completos que cuentan con una o mas funciones utilitarias (transmiten un mensaje,
proporcionan entrenamiento, facilitan el intercambio de informacioén...) y que, por lo
tanto, no se adscriben Unica y exclusivamente a la creacién de entretenimiento. Junto a
esta aproximacion teorica, también consideramos necesario resaltar la categorizacion
general de Gomez (2014), que diferencia entre los serious games dedicados a la
persuasion, con toques propagandisticos o publicitarios (advergames) y con un interés
comercial o claramente ideoldgico por detras, y aquellos orientados al aprendizaje o
adquisicion de habilidades, informacién (newsgames), cuidado de la salud (healthcare

games), etc.

En ultima instancia, y como cierre a esta breve revision teorica, es esencial comprender
que los juegos serios y, en consecuencia, también los videojuegos informativos o
newsgames suponen ir un paso mas alla en los procesos de gamificacion; hablamos de la
creacion de un producto videoludico que contenga la complejidad y caracteristicas
expresivas  revisadas  anteriormente  (retérica de  procesos,  narracion
emergente/progresiva, sistema de relaciones entre Sujeto/jugador y Entorno...) con un

objetivo superior al del entretenimiento.
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2.1.3. Infravaloracion y estigmas de los videojuegos

El nacimiento de los videojuegos de la mano del entretenimiento adolescente-juvenil ha
germinado, de manera irremediable, en una infantilizacion como producto cultural y
como medio de expresion. Desde la aparicion de la primera maquina de Pong en 1972, la
academia tardd veinte afios en incorporar las teorias de significacion sobre el videojuego
en sus dinamicas investigadoras (Pérez Latorre, 2011) en libros como Television and
Videogames, de M. Kinder (1991) o Video Kids: Making Sense of Nintendo, de E.
Provenzo (1991). En contraposicion, el inicio del siglo XXI ha supuesto una revolucion
en términos de generacidn de conocimiento videoludico, encabezada por la fundacion de
la revista Game Studies de la mano de Espen J. Aarseth. El discurso del editorial que
recogia la primera edicidn de esta revista, legitimador del videojuego como objeto de
estudio y el lenguaje videoltdico como campo de investigacion, todavia sigue vigente
(Aarseth, 2001):

Today we have the possibility to build a new field. We have a billion dollar
industry with almost no basic research, we have the most fascinating cultural
material to appear in a very long time, and we have the chance of uniting
aesthetic, cultural and technical design aspects in a single discipline. This will
not be a painless process, and many mistakes will be made along the way. But if
we are successful, we can actually contribute both constructively and critically,
and make a difference outside the academy. | am not too optimistic about

influencing a multibillion industry. But in the long run, who knows?

Of course, games should also be studied within existing fields and departments,
such as Media Studies, Sociology, and English, to name a few. But games are too
important to be left to these fields. (And they did have thirty years in which they
did nothing!) Like architecture, which contains but cannot be reduced to art
history, game studies should contain media studies, aesthetics, sociology etc. But
it should exist as an independent academic structure, because it cannot be

reduced to any of the above. These are interesting times.

You are all invited!
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Desde la creacion de la revista, el campo de los Game Studies se ha visto paulatinamente
ampliado, tanto desde el aspecto informético-técnico como desde las propias
humanidades y ciencias sociales, pero se mantiene la necesidad de legitimar y revalorizar
los productos culturales videoludicos no solo por el tamafio de la industria de videojuegos,

sino también por las oportunidades que ofrece.

Todavia permea en la sociedad la vision identitaria del jugador bajo el concepto que el
sociélogo Daniel Muriel (2018) define como hardcore gamer, una imagen asentada en el
imaginario colectivo, pero que también estd en proceso de descomposicion y apertura,
vaciandose de carga identitaria. El hardcore gamer se constituye como la representacion
hegemaonica del gamer: un adolescente varon, blanco y heterosexual de marcado caracter
asocial, que invierte muchas horas en un videojuego hasta convertirse en un maestro de
este. Muriel explica que esta representacion social se basa en tres grandes rasgos: la
pasién/dedicacion —horas de juego—, la inmadurez —que provoca una visién infantiloide

del videojuego-y el tribalismo.

Sin embargo, la propia obra de Muriel admite que esta vision hegemonica,
considerablemente peyorativa para el jugador, estd sufriendo un proceso de
deconstruccion que camina hacia la normalizacion del videojuego y del jugador bajo
nuevos parametros globales, extendidos. Frente al hardcore gamer, cada vez se postularia
mas la figura del casual gamer, el jugador ocasional e intermitente, como consecuencia
de la evolucion cultural del contexto videoludico: aquel que juega en el metro, en la linea
de autobus, en algin descanso, sin obsesionarse demasiado con el propio producto o
industria. La idea de un jugador ocasional, que consume videojuegos en su movil, atenta
contra la representacién monolitica del gamer, y también hace que su peso identitario sea
cada vez menor. Es decir, que haya una creciente indefinicion de quién es gamer y quién
no, de lo que implica el concepto en cuanto a la identificacion de un sujeto social

colectivo.

En realidad, la cuestion que subyace en esta pugna entre ambos conceptos es la propia
ruptura de estereotipos, que anticipa una evolucion y nuevas dindmicas relacionadas con
la forma de entender y aproximarse al videojuego mas alla de los estigmas construidos.
La paulatina incorporacién a la vida adulta de millennials y generacién Z, que nacieron y
crecieron con la cultura del videojuego como parte de sus opciones de ocio, implica una
progresiva desinfantilizacion del videojuego, y también una forma de entenderlo como
una herramienta atractiva para informarse y formarse como ciudadanos de un sistema
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democratico. Teniendo en cuenta el crecimiento de estas dos generaciones, los
newsgames podrian convertirse en productos claves a un medio plazo, atendiendo a un
publico que naturaliza el uso del videojuego para la expresion cultural, artistica e

informativa.

En este panorama, es importante que el periodismo adopte la vision del videojuego a
partir de una conceptualizacion amplia; los productos videoludicos pueden incorporar
infinitas formas y reglas de juego, mas o menos complicadas, de mayor o menor duracion,
y un gran namero de tematicas. No se trata de crear, producir e imitar a grandes gigantes
de la industria como The Last of Us, The Witcher I1l, This War of Mine... sino de ir
configurando productos videoludicos variados y asimilables para las capacidades del

periodismo.

Pero para ello, el primer paso como periodistas y narradores de no-ficcion es
desembarazarnos de los estereotipos mas injustos —por estar poco infundados— con el
videojuego. Y no podemos obviar, de hecho, que en la construccion de estos estereotipos

los medios de comunicacion son piezas clave.

Hasta hace poco, el discurso publico se ha centrado en los posibles efectos negativos de
los videojuegos relacionados con la sociabilizacién y el aislamiento, la traslacion de
violencia, la consolidacion de estos como adiccion, etc. (Wellings, 2010), simplificando
la cuestion y la riqueza del medio expresivo y, también, obligandolo a justificarse
continuamente como un vehiculo cultural en igualdad de condiciones con respecto al resto
de productos y formatos. Entre los grandes estigmas que afectan al videojuego,
popularizados por el tratamiento mediatico y muy influyentes en la percepcion publica de
los jugadores, encontramos la vinculacion directa de los videojuegos con la existencia de
tiroteos masivos (mass shooting). Kneer y Ward (2021) exponen, incluso, que las
acusaciones sobre los jugadores y videojuegos tras un tiroteo masivo conducen hacia la
construccion del panico moral: un proceso de percepcion negativo de un problema social
que surge motivado por los medios de comunicacion (Scott, citado en Kneer y Ward,
2021). El panico moral, en realidad, representa a un grupo o un comportamiento cultural
especifico como elementos desviados y amenazas para la sociedad, cuando la realidad
contradice esta percepcion mediatica y social. Entre otras, este proceso de panico moral

estd delimitado por cinco criterios (Goode y Ben-Yehuda, citado en Kneer y Ward, 2021):
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1. Preocupacion con respecto a un grupo o comportamiento grupal que es percibido
como negativo. Para los videojuegos violentos, la preocupacion se fundamenta en
la idea de que jugarlos incrementara la agresividad en el jugador.

2. Hostilidad dirigida hacia el grupo de personas que reproducen el comportamiento
Vvisto como amenaza o desviacion.

3. Consenso, en tanto que partes considerables de la sociedad concuerdan en que el
comportamiento sefialado es una amenaza; ciertos grupos inscritos en la sociedad
y medianamente amplios, pues, entenderian los videojuegos como factores que
aumentan la agresividad.

4. Desproporcionalidad en la vision defendida. Kneer y Ward (2021) argumentan que
no se ha demostrado fehacientemente el vinculo entre videojuegos y agresividad y
que, de existir, es minimo.

5. Volatilidad, pues el panico moral aparece y desaparece rapidamente,
permaneciendo latente en el tejido social durante largos periodos de tiempo. Este
ultimo factor explica el surgimiento de argumentos que vinculan la agresividad con
los videojuegos solo cuando suceden tiroteos masivos, para posteriormente volver

a caer en el olvido.

Estos cinco criterios, fundamento del péanico moral, explican en gran parte el
posicionamiento general de ciertos sectores de la sociedad, pero también las
consecuencias directas del tratamiento mediatico y la construccion de estigmas alrededor
del videojuego; el concepto ayuda a entender la existencia de una oposicién colectiva y
consensuada, expandida y desarrollada por la esfera mediatica, pero que también bebe de
manera ineludible del desconocimiento de estos grupos sociales con respecto a los
videojuegos y al contexto videoludico. La vision del videojuego como una cuestién
exclusiva de la adolescencia y de un perfil concreto de usuarios, los hardcore gamers,
son sustento basico para nutrir el pAnico moral y para la incomprension de las capacidades

artisticas, sociales y comunicativas de los videojuegos.

Dicho esto, tampoco podemos negar las funciones positivas de los estereotipos, en tanto
que se convierten en moldes o estructuras que nos permiten procesar informacion y
asignar significados de una manera rapida, categorizandola y procesandola eficazmente
(Wellings, 2010). Sin embargo, esta percepcion social y mediatica que se ha perpetuado,
basada en un adolescente asocial y, en ocasiones, violento, no se equipara a la realidad,

sobre todo si tenemos en cuenta la aparicion de los casual gamers e, incluso, los estudios
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de la década pasada que ya resaltaban lo erréneo de esta percepcion. Yee (2006) demostro
que la media de los videojugadores rondaba los 26,57 afios, muy lejos de la adolescencia
representada en el imaginario colectivo. También otras revisiones investigadoras han
confluido en la misma linea, mostrando las diferencias con el estudiante asocial, y hasta
han defendido la inmersion y los procesos de sociabilizacibn como principales
motivaciones para jugar en entornos como los MMO o Massively multiplayer online
(Williams et al., 2008).

Incluso la pandemia de covid-19 ha expuesto el interés creciente de nuevos publicos hacia
videojuegos y plataformas centradas en el streaming de productos videoludicos como
Twitch. Todo parece confluir hacia la democratizacion del videojuego y la ruptura de las
visiones hegemonicas del jugador y del medio en si mismo, en un camino de
deconstruccion de estereotipos y desinfantilizacion. La senda tomada garantiza la
interdisciplinaridad y, también, el aprovechamiento de las posibilidades narrativas que
exponemos, entre otras cosas, en la presente investigacion. Todo este contexto, tanto de
estigmatizacion como de infravaloracion, afecta de manera irremediable a los newsgames,
y por ello es esencial que se expliquen y divulguen los beneficios y posibilidades
narrativas a nuestro alcance. Solo debemos desvestirnos de prejuicios y asomarnos mas
alla del muro para comprobar, de primera mano, qué nuevos recursos narratoldgicos estan

aun por descubrir.

2.2. La explosion de las piezas interactivas: el periodismo

inmersivo y el periodismo videoludico

Las transformaciones intrinsecas a la sociedad de la informacion y el conocimiento han
cambiado las relaciones de los lectores-usuarios con los medios de comunicacion. El
contexto profesional del momento esta marcado por conceptos claves como la
multimedialidad (Deuze, 2004), la interactividad (Solari, 2008) o, en si mismo, el
establecimiento de procesos de dialogo continuo entre los publicos y los medios de
comunicacion a través de las redes sociales o las propias plataformas digitales de cada
empresa. El uso de las ultimas tecnologias se ha extendido en la practica periodistica,
agrupandose en nuevas especialidades y movimientos como el periodismo multimedia, el
periodismo de datos, el periodismo transmedia y el periodismo inmersivo (L6pez Garcia
et al., 2017). Como defienden L6pez Garcia et al., este nuevo contexto que rodea al
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periodismo desemboca en una concepcion del periodista-tecnolégico mucho mas
desarrollada que la vision del profesional de la informacién mas industrial del siglo XX,
con unas formas relacionales radicalmente distintas a las existentes en la actualidad. El
desarrollo de la web 2.0. y el ciberespacio obligan a los profesionales de la informacion
a estar pendientes de los cambios, innovaciones y tendencias que se desarrollen en
Internet, sumergidos en un intercambio de contenidos que ha pasado de tener un trazado
vertical a convertirse en un flujo horizontal de informacion interconectada (Herrero-
Curiel, 2011).

En este ecosistema de acusado cariz tecnoldgico, los medios de comunicacion también se
han lanzado a la busqueda de formatos innovadores y disruptivos, que aprovechen los
avances en las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) para generar
narrativas modernas, que ademas conecten con la idea de unas audiencias activas e
interactivas, consumidoras y generadoras al mismo tiempo de contenidos digitales. Es
ahi, en los laboratorios de innovacion periodistica y en los distintos analisis y teorias
construidas en el ambito investigador-académico, donde se fragua uno de los
movimientos o tendencias periodisticas que mas se interrelacionan con los videojuegos

informativos: el mencionado periodismo inmersivo.

El periodismo inmersivo se define como una forma narrativa que busca la inmersién a
través de técnicas interactivas y visuales, focalizadas en fomentar el rol activo del usuario
en el relato y una experiencia sensorial de exploracion del espacio (Dominguez, 2015).
Utiliza audios interactivos, videos y fotografias en 360 grados o en tres dimensiones,
camaras web e incluso la realidad aumentada para explorar distintas formas de
experimentar un relato periodistico. Hay, por lo tanto, una relacién directa entre las
tecnologias electronicas que se han desarrollado y aun se desarrollan y la configuracién
de una narracion periodistica. Como expone Dominguez (2015), el inicio de esta
tendencia arranca a finales de la década de los 90 y principios de la siguiente en el
contexto estadounidense; podemos encontrar ejemplos de seminarios organizados por la
Universidad de Minnesota y el Institute for New Media Studies en 2001 y 2002. En
Playing the news: Journalism, interactive and narrative games, el debate se focaliz6 en
las posibles aportaciones de las l6gicas del videojuego a la produccion informativa; en
Sensing the news: What new tecnologies could mean for journalism, la mirada se dirigio
hacia la integracion de las tecnologias emergentes en el momento y su capacidad de

inmersion sensorial. Asi pues, el inicio de la década supuso el inicio no solo de los Game
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Studies, sino también de todos los movimientos relacionados con el posible impacto de

las nuevas tecnologias a las narrativas periodisticas.

En la configuracion del periodismo inmersivo como una tendencia dentro del periodismo,
cobra vital relevancia el papel académico de Nonny de la Pefia, investigadora y también
fundadora de Emblematic Group, productora de contenidos de realidad virtual,
aumentada y mixta, que alterna experiencias inmersivas periodisticas con otras de
caracter mas corporativo. Para De la Pefia et al. (2010), el periodismo inmersivo equivale
a la produccion de noticias a partir de la construccion de experiencias en primera persona
de eventos o situaciones descritas en relatos noticiosos. La esencia misma es trazar una
linea entre la audiencia y la historia periodistica, una conexion inmersiva que ponga al
espectador dentro de una noticia, haciéndolo escuchar, sentir... y experimentar, en
definitiva, la narracion (Martinez, 2017). Para ello, el periodismo inmersivo ha de
permitir al participante-usuario introducirse en un escenario recreado virtualmente,
adoptando la forma de un avatar digital y una perspectiva en primera persona de la
recreacion (De la Pefia et al., 2010). Atisbamos, en este Gltimo hecho, una conexién con
algunos elementos que hemos mencionado anteriormente sobre el juego y el videojuego,
y por ello también podemos comprender las conexiones conceptuales y practicas del
periodismo inmersivo y los videojuegos informativos. El periodismo inmersivo adopta la
idea de recrear o construir un mundo virtual que se interrelaciona con el usuario-
participante, conectando al Sujeto/participante (variando minimamente el concepto
aportado por Pérez Latorre) y el Entorno. A través de una tecnologia electrdnica, de una
interfaz computacional, el usuario accede a ese escenario disefiado, donde interactda.
Podriamos decir que el periodismo inmersivo también se basa y eleva el concepto de
playformance que explicita Gonzalo Frasca (2009), la importancia de aprender sobre el

mundo y entender el mundo en base a nuestra interaccion corporal.

El periodismo inmersivo presenta claros vinculos con el contexto videoludico, y ha
Ilegado a utilizar los videojuegos como herramientas de expresion periodistica. La propia
De la Pefia, junto con Peggy Weil y con el apoyo de la Fundacion MacArthur y la
Annenberg School for Communicacion de la Universidad del Sur de California (Martinez,
2017), crearon en el videojuego online Second Life la iniciativa Gone Gitmo, en 2007,
una instalacion de la prision de Guantanamo dentro de la plataforma digital. La
instalacion proporcionaba a los jugadores una experiencia interactiva alrededor de la

prision, un espacio accesible y virtual que ayudaba a entender las condiciones del campo
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de detencion cubano. En otra experiencia mas avanzada y desarrollada por Emblematic
Group, denominada como Out of Exile, el equipo recred en 3D algunas situaciones
vividas por varios jovenes estadounidenses del movimiento LGTBI, a partir de los
materiales aportados por ellos (audios, videos de los que obtener informacién de las
escenas violentas) y sus experiencias personales. Utilizando la técnica de motion capture,
el equipo de De la Pefia logré recrear la experiencia de agresion que vivié uno de los
protagonistas, Daniel, y situar al usuario en el centro del acoso, recibiendo los insultos y

golpes de los hologramas existentes en la escena.

Tanto periodismo inmersivo como los videojuegos informativos se fundamentan en el
término simulacion y, en un grado ulterior, en la representacion (Dominguez, 2015) para
configurar una experiencia, ademads de lo que Dominguez conceptualiza como
personificacion: la ocupacién del punto de vista de otro bajo un traje digital, un avatar
concreto insertado en la realidad no-ordinaria. Es precisamente la asuncion de otro punto
de vista uno de los mayores valores afiadidos del periodismo inmersivo y el videojuego
informativo; por ello, hablamos no solo de relatos periodisticos, sino de experiencias en
su totalidad. Y la experiencia, la posibilidad de sentir y vivir algo que no podria ser
sentido ni vivido en la rutina cotidiana, es el elemento central para construir empatia
humana, comprensién mutua y trasladar al usuario a una realidad social, cultural y

econdmica radicalmente distinta.

El periodismo inmersivo como tal cobra gran fuerza en base a la conexion existente entre
la realidad virtual y los dispositivos mdviles. La tendencia creciente a utilizar realidad
virtual en el &ambito de los medios de comunicacion adquiere especial relevancia en 2016,
de la mano de la proliferacion de aplicaciones dentro de los cibermedios que garantizan
nuevas narrativas (Vazquez Herrero y Lopez Garcia, 2017). Pese a la tendencia creciente,
es cierto que el periodismo inmersivo, asi como los videojuegos informativos, han de

encontrar su sitio dentro de la no-ficcion periodistica.

Y quiza, en esa propia normalizacion y busqueda de espacios de los videojuegos
informativos, debamos también comenzar a diferenciar la produccién especializada de
newsgames de la creacion de piezas inmersivas periodisticas basadas en la realidad virtual
y otros elementos de representacion digital. Es necesario entender que el periodismo
inmersivo no esta obligado a incluir totalmente las particularidades del contexto
videoludico, constituyéndose como un paraguas conceptual en el que se acogen productos
distintos, con dindmicas y recursos expresivos distintos. Entendemos que la elasticidad
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del concepto de periodismo inmersivo presenta rasgos positivos, en tanto que incluye a
todo producto inmersivo basado en la simulacion digital, pero también negativos: la
eliminacion de las particularidades, dilemas especificos y necesidades que surgen
alrededor de los videojuegos informativos. No es extrafio toparnos, de hecho, con
productos periodisticos inmersivos centrados mas bien en la reconstruccion visual y
sensorial, y no tanto en la interactividad y la construccion narrativa a partir de la retérica
de procesos. El breve esbozo realizado a comienzos de esta investigacion, que rescata
algunos conceptos bésicos de expresion videolGdica, nos permite entender las
posibilidades de significacion y de diferenciacion que los newsgames pudieran tener

respecto a la generalizacidn ofrecida por la conceptualizacién de periodismo inmersivo.

Tampoco negamos que los videojuegos informativos comparten muchas fronteras con el
periodismo inmersivo: el tratamiento del usuario en la narrativa interactiva, los retos a los
que se enfrenta en términos productivos y éticos, los problemas de creacion relacionados
con los altos costes y la exigencia de nuevos perfiles mas tecnoldgicos... o, incluso, que
ambos objetos, encuadrados dentro de las narrativas interactivas de no-ficcion digital,
estan influenciados por la adaptacion de géneros, el uso de recursos multimedia y las
consecuencias narrativas del hipertexto que ha realizado el ciberperiodismo (Vazquez
Herrero y LoOpez Garcia, 2017). Pero, de igual manera, también existen otras
caracteristicas narrativas que los distancian, y que hacen necesaria una matizacion o
especificacion conceptual para desarrollar un futuro corpus teoérico periodistico que

abarque la singularidad del newsgaming.

Por todo ello, la presente investigacion propone la inclusion de un término que enfatice
la importancia de que los videojuegos informativos cuenten con unos elementos de
significacion y de expresion propios, diferenciados de otras corrientes periodisticas: el
periodismo videoludico. Asi pues, entenderiamos por periodismo videoludico aquella
especializacion profesional o modo emergente de hacer periodismo centrado en la
produccién de videojuegos periodisticos, es decir, productos interactivos con estructura
videoludica y valor informativo. No implicaria simplemente gamificar una pieza textual
o0 audiovisual previa, sino la obtencion de un serious game a partir de un flujo y unas
dindmicas de trabajo periodisticas. El periodismo videolidico bebe del contexto de
convergencia mediatica e innovacién tecnoldgica, como descendiente directo del
ciberperiodismo y la busqueda de audiencias mas interactivas que nunca, pero aplica las

nociones ludonarrativas de los videojuegos a un hecho noticioso. Cuenta, por lo tanto,
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con una idiosincrasia propia, que parte de la tradicion ladica, pero se readapta a la
tradicion periodistica. Esta nueva concepcion le otorga un estatus diferenciador a esta
protoespecializacion del profesional de la informacion, tanto en términos de investigacion
como de produccion laboral, centrada en los videojuegos informativos. La complejidad

del medio videoludico obliga a esta distincion frente a otras piezas inmersivas.

Si el periodismo inmersivo exige al periodista comprender las herramientas audiovisuales
(video 360°, uso de audios reales, construccion de escenarios digitales...) a su alcance, el
periodismo videoludico obliga al periodista a conocer la construccién discursiva de los
videojuegos, digase, la retdrica de procesos, las narraciones emergentes y progresivas, la
esencialidad del mundo de ficcion-digital que se idea, etc. Si un buen redactor debe leer
para depurar su estilo, un buen periodista videoltdico debe no solo jugar, sino aprender a
narrar jugando. Ahi podria estar la clave dentro de la consolidacion de esta
protoespecializacion como tendencia dentro del oficio: la paulatina incorporacion de
nuevas generaciones que son periodistas-jugadores, y que por lo tanto pueden llegar a
participar de una manera mas organica y completa en el proceso de produccion de un
videojuego informativo; estan cerca del medio de expresion, de los recursos disponibles
y de las estructuras narrativas y/o guiones asentados en él, y conocen de manera mas
natural lo que funciona y lo que no en la construccion de una historia basada en las

caracteristicas expresivas de los videojuegos.

Esta protoespecializacion periodistica adopta los videojuegos informativos o newsgames
como principal herramienta de construccién narrativa, un objeto comunicativo innovador
y en constante experimentacion y consolidacién. Por ello, debemos adentrarnos en el
debate tedrico de qué es o deja de ser un newsgame, siendo conscientes de que el concepto
todavia esta sumergido en un amplio debate y reconfiguracion, de igual manera que los

rasgos que caracterizan y diferencian a estos productos periodisticos interactivos.

2.2.1. Newsgames: origenes y conceptualizacion

La consolidacion de los videojuegos informativos dentro del actual panorama mediatico
supone la constatacion de lo que defendia Marshal McLuhan (1996): los juegos son una
extension del ser social, pero también un medio de comunicacion en si mismo. Sin
embargo, los videojuegos informativos o newsgames todavia se encuentran en un estadio

inicial de debate, revision y construccion tedrica. Mantienen una vaguedad conceptual
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que ha de ser completada con el paso del tiempo, y que esta intimamente relacionada con
los origenes de los productos videolUdicos. Como exponen Gémez y Navarro (2013), el
propio concepto responde en sus origenes a una practica experimental de los primeros
afios de la década de los 2000, mas que a un desarrollo tedrico firme. Efectivamente, el
término newsgame nacio6 de la mano del uruguayo Gonzalo Frasca y el estudio Powerful
Robots, los creadores de los mencionados Madrid y 12th September, en 2003, y
relacionados con el portal web newsgaming.com. Ahi, encontramos la primera definicion
del newsgaming, entendida como un “género emergente: videojuegos basados en eventos

noticiosos”.

La ideacion conceptual del newsgame se convierte en un paraguas amplio que sirve para
encuadrar todas esas actividades experimentales que partian de la misma base: “[...]
tradicionalmente, los videojuegos se han centrado mas en la fantasia que en realidad, pero
nosotros creemos que los videojuegos pueden ser una gran herramienta para entender
mejor nuestro mundo” (newsgaming.com, 2003). Desde luego, la figura de Frasca, como
director de newsgaming.com, es fundamental para la aparicién del concepto y las

primeras teorizaciones, nucleares a la hora de aproximarnos a esta tendencia.

En la conceptualizacion de 2003, al menos se atisbaba la esencia misma del producto: la
conexion entre el mundo de los videojuegos y la actualidad informativa, es decir, hechos
de no-ficcién que pueden convertirse en un producto periodistico. La elaboracién tedrica,
en aquel momento de aparicion del newsgaming, no era necesaria tanto como en la
actualidad, precisamente porque cumplia con las exigencias del momento: servia para
encuadrar las practicas de un grupo de disefiadores que exploraban una serie de

posibilidades expresivas (Gomez y Navarro, 2013).

A partir del primer acercamiento conceptual de Frasca, Miguel Sicart (2008) profundizé
mas en las caracteristicas definitorias de los newsgames. Sicart relaciond estos
videojuegos informativos con el debate publico y la concienciacion de la ciudadania, y
los defini6 como “aquellos juegos que utilizan el medio (videoludico) con la intencidon de
participar en el debate publico” (Sicart, 2008). La principal tesis de Sicart era esa:
entender los videojuegos de ordenador como una herramienta valida para algo mas que
el entretenimiento, que pudiera servir para el intercambio de ideas entre ciudadanos y el
debate publico. En dltima instancia, entendia los newsgames como una herramienta civil
para la simulacién y la comunicacion, unos serious games disefiados para ilustrar un
aspecto especifico y concreto de las noticias por medio de la retdrica procedural.

36



Una de las grandes novedades que aporta Sicart es la idea de los newsgames como un
objeto comunicativo con linea editorial y, por lo tanto, que participan de la agenda
mediatica de cada medio. No obstante, también establece una diferencia entre los
newsgames Y los juegos politicos o persuasivos (persuasive games): los primeros apelan
al ciudadano, presentados como un espacio publico de discusién, mientras que los

segundos atraen al partidista.

La definicion de Sicart introduce en el debate académico una defensa de la normalizacion
del videojuego, insertandolo dentro de los productos comunicativos que intervienen en la
concienciacion ciudadana y, en ultima estancia, en la configuracion de una opinion
publica clave para el correcto funcionamiento de las dindmicas democréticas. El
videojuego ya no solo sirve para el entretenimiento, sino también para desarrollar
objetivos ulteriores Gtiles para la salud democratica de la sociedad. Sin embargo, como
exponen Gomez y Serrano (2013), esta aproximacion teorica se limitaba a ofrecer una
definicién operativa a partir del rasgo que se percibia como méas destacado.

De los aspectos mas discutibles que proporciona Sicart en su conceptualizacion, y que ha
rebatido Ferrari (2009), es la afirmacion de los newsgames como productos efimeros, sin
intencion de pervivir en la memoria colectiva por un tiempo largo. Sicart establece una
conexion entre la alta caducidad de la nocidn clasica de noticia, pero no vincula estos
videojuegos informativos con la posibilidad de acudir a temas atemporales o, cuanto
menos, de baja caducidad, como los desarrollados por los documentary games. Desde
luego, es necesario abrir el especto del videojuego informativo a todos los géneros
periodisticos clasicos, desde la noticia hasta el reportaje o la cronica, y ser conscientes de
que la exposicion de hechos de relevancia historica, o de situaciones estructurales,
presentan un interés social y una capacidad de perdurabilidad mayores que la noticia y
las reglas de la inmediatez periodistica que la rigen. Como comentabamos al comienzo
de la presente investigacion, los videojuegos cuentan con suficiente capacidad narrativa
como para convertirse en piezas de valor documental, representativas de ciertos discursos

culturales y arquetipos sociales ligados a una época.

De igual manera, Ferrari (2009) propone una distincién clara entre los newsgames y los
editorial games, que nos retrotrae a la clasica division entre informacién-opinién que
impera en el periodismo. No todos los videojuegos periodisticos buscan en ltima
instancia informar, como lo haria una noticia o un reportaje, sino que se encuentran mas
préximos a los objetivos de un articulo o pieza editorial: persuadir, convencer. Es
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importante tenerlo en cuenta y dejarlo claro en la configuracion del videojuego

periodistico conceptualmente.

El gran hito conceptual-tedrico dentro del newsgaming lo encontramos en el libro de
Bogost, Ferrari y Schweizer (2010), Newsgames: Journalism at Play, que unifica ciertos
principios académicos y propone una clasificacion que todavia es hegemanica dentro del
analisis de los newsgames, abordada en posteriores apartados de esta investigacion. En lo
relativo a la definicion de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010), los newsgames serian la
interseccion entre videojuegos y periodismo, una combinacion que utiliza la retérica de
procesos como principal lenguaje para informar, persuadir, recrear un evento de gran
relevancia, etc. Asi, vemos que la mirada vuelve de nuevo al estadio primigenio, que es
la conexion de los recursos narrativos de los que dispone el ambito videoludico y la
asuncion de un conjunto de objetivos periodisticos que lo encuadran bajo el paraguas de

los serious game.

Asumimos la afirmacion que realizan Gdmez y Navarro (2013) tras la revision tedrica:
nos encontramos con una conceptualizacion difusa, ampliamente desarrollada desde los
game studies, pero no tanto desde areas relacionadas con las ciencias de la comunicacion
e informacién. Existe, pues, una clara urgencia por focalizar la atencion investigadora-
analitica en los origenes periodisticos, en los aspectos comunicativos y no solo lidicos o
técnicos de los newsgames, para incorporarlo a las caracteristicas operativas actuales

vinculadas al disefio videoludico.

En este sentido, los newsgames han de entenderse, ante todo, como un videojuego
periodistico; el concepto debiera estar abierto a ser influenciado por todo el espectro de
géneros periodisticos existentes hasta el momento, y no solo por el valor efimero de la
noticia, como exponia Sicart. Es quizas uno de los grandes problemas de la nomenclatura
hegeménica de newsgame (news, noticias, y game, juego): no evoca al completo las
capacidades comunicativas del videojuego periodistico, en tanto que este no solo informa
como la noticia, sino que también puede interpretar y opinar de manera abierta, como lo
hacen otros productos periodisticos innovadores y tradicionales. La riqueza del reportaje,
de la crénica, del editorial y de la noticia debieran introducirse en las matizaciones del

concepto, aproximandose mas a una concepcion de journalist video game.

Para esta investigacion, el newsgame estara proximo a esta matizacién, entendiéndolo

como todo producto videoludico que parta de las caracteristicas expresivas del videojuego
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para narrar un hecho con interés y valor informativos. Los newsgames o videojuegos
periodisticos mantendran subtipos, explicitados en base a la clasificacion de Bogost, pero
no excluirdn en su definicion la posible introduccion de elementos interpretativos del

reportaje, de la cronica, del perfil...

Serious Games

Newsgames /
Docugames

Figura 4. Ubicacion de los newsgames dentro de las tipologias de gamificacion (Romero y Torres, 2018)

Asi, se trata de entender que dentro del objeto de estudio “videojuego periodistico”
(equivalente al popularizado newsgame) existen distintas tematicas y enfoques pendientes
de caracterizar bajo la teoria periodistica, distintos productos con elementos narrativos
propios del videojuego que deben ser analizados y rastreados para averiguar qué
caracteristicas aportan a los géneros preestablecidos y cuales mantiene intactas. Debates
conceptuales como, por ejemplo, los que pudieran existir alrededor de Montelab, de
RTVE, para algunos un newsgame y para otros un docugame, a caballo entre lo
documental y la atemporalidad y las retoricas ludicas, aportan en realidad una mayor
complejidad conceptual y trabas a la comprension del videojuego periodistico.

Los docugames se “sitian a medio camino entre los documentales interactivos y los
newsgames”, segun Paino Ambrosio y Rodriguez Fidalgo (2016: 160), y se diferencian
en base a su caracter “atemporal” (Romero y Torres, 2018: 49): el género documental
abarcaria fendmenos que suelen ser mas generalizados que las noticias. Segun la
ubicacion que realizan Romero y Torres (fig. 4), el concepto de docugame seria
alternativo al de newsgame. No obstante, y tal y como se ha formulado, los docugame

que defienden Romero y Torres se inscriben dentro de los videojuegos informativos, en
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tanto que son serious game periodisticos completos encuadrados bajo la taxonomia de
documentary games establecida por Bogost et. al. (2010) y explicitada en el posterior
apartado.

Lo que expone la definicién de Romero y Torres (2018) es el problema conceptual que
hay detras del término newsgame: no se llega a entender del todo como un objeto
periodistico completo, un journalist video game, sino que esta abierto a confusiones que
lo asocian a caracteristicas de inmediatez y a las estructuras informativas de la noticia.
Sin embargo, para enriquecer el debate y favorecer la claridad conceptual, debiéramos
entender el videojuego informativo o periodistico, el newsgaming, como productos que
abarcan desde la noticia hasta el reportaje y la cronica, readaptados al contexto
videoludico; una concepcion abierta a informar, formar y entretener utilizando la retérica

procedural y las estructuras narrativas de los videojuegos.

En definitiva, asumir el concepto de docugame como una alternativa al videojuego
informativo, cuando en realidad presenta las caracteristicas de un documentary game,
resulta mas perjudicial que positivo para el analisis tedrico, mas todavia si tenemos en
cuenta que existen productos documentales gamificados (en su mayor parte, no
constituidos como serious games completos, independientes, pero si con recursos
procedentes del contexto videolidico) que también son asumidos bajo la definicion de
docugames. La idea central es que resulta mas intuitivo y esclarecedor defender que
Montelab, de una forma u otra, se convierte en un videojuego periodistico 0 newsgame,
un producto que despliega técnicamente las narrativas videoludicas pero que
tematicamente se fundamenta en la no-ficcion y en las técnicas de trabajo periodisticas,
en vez de dificultar el analisis entremezclandolo con otros productos gamificados, pero

no constituidos como serious game al completo.

2.2.2. Clasificacion actual de los newsgames

La obra de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010) supone un punto de inflexion en la
taxonomia de los videojuegos periodisticos. Journalism at Play asienta un conjunto de
definiciones y principios tedricos que todavia siguen vigentes y que sirven como
referencia fundamental en la clasificacion del newsgaming. La taxonomia de Bogost,
Ferrari y Schweizer se basa en seis grandes grupos no mutuamente excluyentes; es quiza

este ultimo aspecto, la no-exclusién, la que dificulta en cierta medida la categorizacién
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de los videojuegos informativos, en tanto que algunos criterios estan centrados en el
objetivo y otros, en los enfoques que se adoptan. De cualquier manera, la clasificacion
que proponen todavia es hegemdnica en el anélisis actual de los newsgames, y puede ser
completada, como asi lo haremos a lo largo de este apartado, por algunos elementos que

aportan Gomez y Navarro (2013).

Asi pues, la clasificacion de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010) parte de las siguientes

categorizaciones de newsgames o videojuegos periodisticos:

Los current event games son videojuegos informativos pequefios que condensan una
pequefia cantidad de informacidn u opinion. Exigen pocos requisitos técnicos para su
funcionamiento y presentan una distribucion amplia, facilmente accesibles a través de
navegadores o sitios web. Bogost et al. equiparan esta tipologia de newsgames a los
articulos informativos o columnas de opinion. De igual manera, los current event games
estdn muy ligados a la actualidad reciente e inmediata, y por ello su complejidad
productiva esta mas en lo logistico que en lo técnico, en tanto que los creadores deben
compaginar la calidad con las urgencias de la realidad mediatica. Su corta duracion y su
caracter compacto también suponen retos a la hora de situar rapidamente al jugador en el
contexto, la aproximacion del videojuego a la tematica y las propias restricciones

existentes en esta. Dentro de los current event games, se distinguen tres subtipos:

Los editorial games se fundamentan en la persuasion de los jugadores por encima de la
informacidn en si misma. Busca la produccién de un sentimiento y/o opinidn fuerte en el
jugador, como sucede en September 12th. Los tabloid games son versiones jugables de
las noticias “blandas”, aquellas centradas en los deportes, las celebridades o chismorreos
politicos, segun Bogost et al. (2010), que ponen como principal ejemplo de tabloid game
las experiencias videoludicas centradas en el cabezazo de Zinedine Zidane a Materazzi,
en el contexto de la final de la Copa Mundial de futbol de 2006. Por ultimo, los reportage
games, a caballo entre los primeros y los segundos, pueden considerarse como los
productos equivalentes a un articulo escrito o un segmento de television, basados en la
descripcion factual y, por lo tanto, en la informacion periodistica como tal. Presentan un
mayor cuidado en la investigacion de hechos y datos, pero se mantiene en los margenes
de un formato pequefio. Estas tres subtipologias inscritas en los current event games
parten de la actualidad inmediata mas que en la construccion de tematicas de baja

caducidad o de corte atemporal.
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A mayores, los infographics, o videojuegos infogréaficos, son los mas diferenciados con
respecto al juego tradicional (L6pez, 2018). En si mismo, la infografia ha dado un salto
cualitativo en el ciberespacio, incrementando su valor y su capacidad expresiva a partir
de las posibilidades hipertextuales y multimediales que ofrece la red (Salaverria'y Cores,
2005). Las infografias videoludicas incorporarian, por lo tanto, unos objetivos, un
ecosistema digital recreado y un conflicto que se pueda resolver a partir del uso de los
datos que vertebran la propia infografia.

Los documentary games se alzan como una de las principales categorias dentro de los
videojuegos periodisticos, en contraposicion a los current event games: son de mayor
escala y complejidad técnica-temética, relacionados con eventos de actualidad, pero
también con otros que presenten relevancia historica. Para Bogost et al., los documentary
games ponen sobre la mesa una cuestion: ¢pueden los videojuegos representar la

actualidad de la misma forma que el cine, la fotografia o la escritura de no-ficcion?

La respuesta a la pregunta que formulan se halla en las tres vias de aproximacion de los
documentary games a un hecho de actualidad o con relevancia histérica. Primero, puede
realizarlo a través de la realidad espacial (spatial reality), es decir, la construccion y
disefio digital de lugares especificos para que sean navegables por el jugador. La realidad
espacial otorga al propio espacio un valor afadido, entendiendo que este guarda en si
mismo la memoria de hechos pasados y la posibilidad de hechos futuros. Esta realidad
espacial bebe de la tecnologia 3D para permitir a los jugadores experimentar los lugares
de conflicto pasados o presentes. La segunda aproximacién de los documentary games se
interrelaciona con la realidad espacial: se trata de la realidad operacional (operational
reality), que implica la posibilidad de actuar u operar en el espacio recreado por la
tecnologia. Por lo tanto, conlleva que el jugador no solo explore un lugar de conflicto con
relevancia historica o interés mediatico actual, sino que exista algun tipo de accion y
promulgacion. La tercera via de aproximacion seria a través de la realidad procedural
(procedural reality), la que presenta, segun Bogost, Ferrari y Schweizer (2010), el futuro
mas prometedor para los documentary games. Esta realidad procedural se focaliza en la
representacion no solo de hechos y los resultados de una historia, sino en los sistemas
subyacentes que lo causaron. La mirada se sitla en ultima instancia en el cémo
periodistico clasico (how), y no exclusivamente en las cinco Ws asentadas en el oficio
(what, when, where, who, why). Podemos entender, entonces, el vinculo que existe entre

los documentary games y el periodismo narrativo e investigador, en tanto que el primero
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permite focalizarse en la reconstruccién de una escena o una recreacion emocional de los
protagonistas de una informacion (como se sintio) y el segundo en el proceso sistémico

que lleva a que un hecho noticioso o relevante emerja.

Los puzzles son otra de las grandes categorizaciones de los videojuegos periodisticos que
presentan larga tradicion en el periodismo tradicional. Desde sudokus a rompecabezas o
crucigramas, los puzles han servido para atraer la atencion de cientos de lectores de
periddicos (Lopez, 2018) y cuentan con una buena base de reglas-mecanicas, a las que el
lector ya esta acostumbrado, que pueden lograr que el publico juegue las noticias y

consuma el producto periodistico videoludico.

Las dos ultimas clasificaciones de Bogost, Ferrari y Schweizer corresponden a los literacy
games y community games. Los literacy games se constituyen como herramientas
interactivas para profundizar en los métodos y valores del oficio periodistico, presentando
un matiz educativo de cara al jugador (aprender a ser mejor consumidor de noticias, las
complicaciones del reporteo, etc). Los literacy games miran hacia el periodismo y sus
dificultades contemporaneas, pero también suponen un objeto de alfabetizacion mediatica
para la ciudadania, més teniendo en cuenta el posible alcance masivo de los videojuegos.
Es, desde luego, un posicionamiento a tener en cuenta de cara al futuro inmediato: utilizar
los videojuegos, por su contexto ludico y ameno, como instrumento de divulgacion de las
diferencias entre el buen periodismo y la desinformacion, y “por qué el primero debe ser
preservado incluso en medio de una transformacion de la ecologia mediatica” (Bogost et.
al., 2010). En ultima instancia, se trata de hacer visible las dificultades, particularidades
y valor del propio periodismo. Pero los literacy games también sirven, partiendo de esta
idea, como un germen o semilla para la crénica videoludica, un producto que permita que
los jugadores adopten el rol del profesional de la informacion y sean participes de una
mirada periodistica-interpretativa de la realidad. Que es posible construir discursos
distintos al de la estricta noticia informativa, y que el propio periodismo también puede

desarrollar temas profundos, latentes en los engranajes y las profundidades de la sociedad.

Por ultimo, los community games se definen como los videojuegos sustentados en una
comunidad de jugadores interconectados y que, por lo tanto, presentan una mayor
complejidad para el periodismo videoludico. Bogost, Ferrari y Schweizer proponen
eRepublic como ejemplo de esta categoria: un juego multijugador masivo de facil acceso
a través de navegador que se desarrolla en un mundo paralelo, el Nuevo Mundo. En el
Nuevo Mundo, los jugadores adoptan el rol de ciudadanos de un pais y participan en la
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politica local y nacional, crean negocios, fundan medios de comunicacion, guerrillean
con otros territorios... y, asi, la narrativa del Nuevo Mundo, su historia, se va
configurando a partir de la interaccién en linea que mantengan todos los jugadores. Los
buenos community games, en la teorizacion de Bogost et al., producen significacion

discursiva a partir del ensayo y error, antes que en la opinion.

Periodisticamente, podriamos defender que esta tipologia de newsgames emplaza a
repensar problemas estructurales comunes necesitados de una respuesta colectiva por
parte de la ciudadania; una respuesta que se alcanza tras un debate pablico y un posterior
consenso. Vistos desde este enfoque, los community games cuentan con su propio interés
y utilidad, pero también grandes retos en el planteamiento de temas globales que apelen
transversalmente a la ciudadania, sin perder el control narrativo de las teméticas que se

decidan abordar.

A la taxonomia de Bogost et al. (2010) podemos incorporarle la matizacién que realizan
Gbémez y Navarro (2013) sobre las distintas generaciones de newsgames. Para los
academicos, existe un hecho diferencial dentro del desarrollo de videojuegos
informativos: el apoyo de los medios tradicionales a los newsgames y su utilizacion como
género valido. Asi, Gébmez y Navarro defienden la existencia de dos generaciones de
videojuegos periodisticos. La primera generacion de newsgames abarca desde su
nacimiento conceptual, en 2003, hasta la creacion de dos propuestas videoludicas del New
York Times, en 2007: Points of Entry: an inmigration challengue, con el jugador centrado
en competir para obtener tarjetas de residente en Estados Unidos, y Food Import Folly,
sobre las dificultades de la aduana estadounidense para evitar la entrada de alimentos
contaminados por e.coli. Para Gomez y Navarro, los casi cinco afios previos a estos dos
newsgames estan caracterizados por la paulatina adquisicion de madurez narrativa exigida
en el tratamiento narrativo, pero con videojuegos periodisticos marginales dentro de la
propia industria. Madrid, Releect Bush, 12th September... se convertian en
experimentaciones alejadas de los grandes medios de comunicacion tradicionales, pero
también pueden ser considerados ejemplos clave en el crecimiento del newsgaming.
Cabria preguntarse, eso si, si la clasificacion de Gomez y Navarro pudiera ser ampliada

o desarrollada en esta segunda generacion de newsgames en la que estamos sumergidos.

Maés alla de lo revisado en este apartado, podemos atisbar en la clasificacion vigente de
videojuegos periodisticos una serie de vinculos y posibles comparativas entre estos
productos videoludicos y estructuras textuales y/o audiovisuales ya consolidadas en la
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narracion informativa, incluidas ademas en los géneros periodisticos clasicos. De cara a
la ultima parte de este marco tedrico, abordaremos la relacion de esta taxonomia y de los
conceptos novedosos explicitados hasta el momento con algunos aspectos de la tradicion

periodistica establecida.

2.3. El videojuego y los géneros periodisticos: una readaptacion

necesaria

Para la consolidacion de los videojuegos informativos como una herramienta valida de
comunicacion, es necesario que estos comiencen a contar con modelos de aproximacion
tedrica que beban de la tradicion académica-profesional del periodismo. Por ello, de la
mano de su madurez narrativa e informativa, los newsgames deben caminar hacia la
consecucion de unos géneros videolldicos, adaptados a sus particularidades y a las

exigencias y demandas de la comunicacion periodistica.

Esta readaptacion teorica es vital, sobre todo si acudimos a las razones de ser de los
propios géneros periodisticos. Para Salaverria y Cores (2005), los géneros literarios y
periodisticos son respuestas culturales a demandas sociales surgidas en un contexto
historico determinado. Su aparicién responde, en realidad, a la satisfaccion de una funcion
social. Tanto Martinez Albertos (1993) como CasasUs y Nufiez Ladevéze (1991: 88)
resaltan el valor pedagogico de los géneros periodisticos, estructuras consensuadas que
sirven para ensefiar y preparar a los profesionales de la informacion, pero también para
asentar las investigaciones de los mensajes informativos. Los géneros periodisticos
adaptados a un medio de comunicacion concreto son herramientas vitales para
comprender sus particularidades y posibilidades narrativas, pero también para ensefiarlas
e investigar la evolucién de los distintos productos periodisticos existentes en ese medio

expresivo.

De igual manera, la ensefianza de estos géneros periodisticos, cada uno con sus estructuras
narrativas y caracteristicas, proporciona a los profesionales de la informacion un conjunto
de convenciones narrativas, modelos de enunciacion compartidos para resolver las
labores informativas con eficacia y rapidez (Salaverria y Cores, 2005). Pero también
afectan, como defienden Salaverria y Cores, a los lectores/usuarios, pues son horizontes
de expectativas: una guia para que el lector adopte una posicion intelectual concreta ante

la pieza periodistica producida.
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Los géneros periodisticos clasicos beben, en buena medida, de la historica distincion entre
noticias y comentarios, informacion y opinion, stories y comments, ampliados
posteriormente con la introduccidn de la interpretacion periodistica, a caballo entre ambos
lados de la balanza. De igual manera, estos géneros aparecen estrechamente vinculados a
la prensa, para luego ser trascendidos a otros medios expresivos en los que caben campos
periodisticos: el periodismo radiofénico, el periodismo televisado, el periodismo
cinematogréfico, etc. (Martinez Albertos, 1993: 263). No nos debe extrafiar, pues, que
también puedan extenderse y readaptarse al periodismo videoludico, como nuevo espacio
abierto a la narracién de informacion, interpretacion y opinién. La utilizacion de la
palabra “readaptacion” no resulta, en absoluto, nimia o baladi; parte de la idea de que los
géneros periodisticos sirven como indicadores del nivel de evolucion que ha

experimentado el ciberperiodismo (Salaverria y Cores, 2005).

De hecho, ambos académicos han conceptualizado cuatro grandes fases de desarrollo de
los géneros ciberperiodisticos, entendiendo estos Gltimos como una readaptacion de los
géneros clasicos al contexto contemporaneo de la profesién, marcado por la
multimedialidad, la interactividad y, sobre todo, la ruptura de la secuencialidad narrativa

a partir del uso del hipertexto.

Es maés, previo a la exposicion de la categorizacion de Salaverria y Cores (2005),
consideramos fundamental recalcar la matizacion que expone Pérez Latorre (2011): existe
una diferencia entre los videojuegos y los hipertextos digitales, pese a que ambos cuenten
con la interactividad del usuario. Pérez Latorre distingue entre la interactividad
“explorativa” y la interactividad “configurativa”, tomando ambos conceptos de Aarsseth
(1997: 58-65) y Ryan (2004: 247). Los videojuegos partirian de una interactividad
configurativa del usuario, en tanto que estos presentan una escasa O hinguna
estructuracion predefinida de las experiencias de los jugadores; en contraposicion, la
interactividad explorativa implica una estructura subyacente mucho mas desarrollada,
con mas caminos predeterminados que en el contexto videolldico. El acento esta en la
existencia o ausencia de un gran nimero de desarrollos predefinidos, inexistentes o muy
escasos en el videojuego, sobre todo en comparacion con los hipertextos convencionales.
Asi, el videojuego es mas bien un cibertexto ludico (Pérez Latorre, 2011: 30), un texto

interactivo-emergente a raiz de la experiencia del jugador.

La matizacion es importante, y ha de tenerse en cuenta, pero la categorizacion de
Salaverria'y Cores no pierde vigencia, al servir como conceptualizacion de un proceso de
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readaptacion de los géneros periodisticos a nuevos contextos comunicativo-tecnologicos.

Las cuatro fases de desarrollo son (Salaverria y Cores, 2005):

1. Repeticion: nivel mas basico, que se corresponde con la reproduccion literal en
los cibermedios de los géneros y sus formatos textuales precedentes. Perpetia lo
existente en otros medios anteriores.

2. Enriquecimiento: el género periodistico incorpora posibilidades hipertextuales
(o cibertextuales lldicas, podriamos afiadir), multimedia y/o interactivas.
Aprovecha, pues, las caracteristicas del ciberespacio. Corresponde a las
informaciones que, partiendo de un modelo genérico tradicional, suman la
complejidad hipertextual, recursos audiovisuales o posibilidades de interaccion
por parte de los lectores.

3. Renovacion: supone la reconfiguracion integra de un género anterior a partir de
las posibilidades comunicativas del ciberespacio. No son solo simples afiadiduras
cosméticas a los géneros preexistentes. En este estadio, el género se reconfigura
como elemento nuevo, especifico, indisociable de las caracteristicas tecnologico-
sociales en los que se desarrolla.

4. Innovacion: consiste en la creacién de géneros periodisticos, sin partir de
referentes previos en los medios impresos y audiovisuales. No se trata de tomar
prestado un género anterior y recrearlo, sino de desarrollarlo ex novo. Asi pues,
las posibilidades multimedia, interactivas y/o hipertextuales/cibertextuales

ludicas son consustanciales a los géneros innovadores, y no simples afiadiduras.

Podemos defender, si aplicamos estas fases de desarrollo al periodismo videoludico, que
los propios géneros periodisticos videoludicos han de situarse, cuanto menos, en las fases
tres y cuatro, teniendo en cuenta las grandes posibilidades de construir nuevas estructuras
con caracteristicas inéditas hasta el momento dentro de la expresion informativa de los
videojuegos. Si el ciberperiodismo alumbrd nuevas estructuras narrativas basadas en la
hipertextualidad, la multimedialidad y la interactividad, podriamos asistir de igual manera
a la renovacion de estos cibergéneros o, incluso, al desarrollo ex profeso de estructuras
periodisticas que tuviesen en cuenta los recursos expresivos de los newsgames. Y, desde
luego, estas posibles estructuras no parten de la nada, sino que tienen en cuenta los
cimientos conceptuales y la tradicidn preexistente hasta el momento, tanto en términos

practicos como éticos.
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Para aplicar esta tradicion teorica periodistica al periodismo videolldico, intentaremos
trazar vinculaciones entre las distintas conceptualizaciones formuladas por Bogost et al.
(2010) y los cuatro cibergéneros periodisticos predominantes seglin Salaverria y Cores

(2005): los géneros informativos, interpretativos, dialdgicos y argumentativos.
2.3.1. Geéneros informativos

Los géneros informativos son aquellos que transmiten datos y hechos de manera clara,
concisa y desapasionada (Salaverria y Cores, 2005). Estan caracterizados por contar con
estructuras escuetas, descarnadas y fuertemente constrefiidas al puro esqueleto del hecho
0 acontecimiento que se quiere transmitir (Martinez Albertos, 1993: 288). Hay, en
esencia, una economia del lenguaje dentro de ellos, una pretension de focalizarse en una
primera linea superficial informativa, con una apariencia formal rigurosamente acotada y
ligada a la concision, claridad y sencillez. EI objetivo primordial es informar, simple y

Ilanamente, y utilizar los recursos que sean necesarios para alcanzar tal fin.

En este sentido, la noticia se encumbra sin discusiones, partiendo de un amplio consenso
(Salaverria y Cores, 2005) como la estructura periodistica clasica de los géneros
informativos. Podemos decir que se trata de un elemento emblematico dentro del oficio,
en la tradicion periodistica y también en el nuevo contexto de los cibermedios. La noticia
continda siendo el recurso central de los periodistas a la hora de tratar de responder a las
5w (who, what, when, where, why) que guian el trabajo informativo basico. Y, sin
embargo, tampoco ha podido escapar de la readaptacion necesaria que exige Internety la
cibercultura; ahora, la noticia ya no es una simple construccion textual reducida, sino que
la hipertextualidad, el uso de hipervinculos y la multimedialidad han empoderado al
usuario-lector, permitiéndole elegir el grado de profundidad que desea alcanzar en la
pieza (Sandoval, 2003). Es esa, segun Sandoval, la mayor diferencia entre las noticias
publicadas anteriormente en los medios tradicionales y las consumidas en los
cibermedios: la posibilidad de enlazar instantaneamente con otros textos. Asi pues, la
noticia como estructura periodistica ha adaptado algunas nuevas caracteristicas en el
contexto mediatico digital, y también se atisban cambios hasta en sus ciclos de
produccion. Han aparecido formatos, ligados a la dltima hora y la inmediatez, que
conducen a interrelacionar los géneros informativos con la actualidad inmediata y
también a consolidar flujos ininterrumpidos de informacion (Lopez Pan y Negredo,
2015).
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Es complicado aplicar los recursos narratologicos de las noticias textuales, radiofonicas
o televisivas a la clasificacion actual de videojuegos periodisticos, pero si podemos partir
de los mismos conceptos a la hora de intentar aproximar los géneros informativos al
contexto videoltdico. Si entendemos la noticia como una estructura marcada por la
economia de recursos empleados (pocos, sencillos, concisos), escueta en extension, sin
demasiada complejidad técnica-narrativa y centrada Unica y exclusivamente en la
respuesta de las 5w, podriamos comenzar a atisbar puntos de unién con la clasificacion
de Bogost et al. (2010). Asi, los reportage games se aproximarian bastante a la
conceptualizacién de noticia, al ser experiencias videoludicas cortas, basadas en un hecho
0 acontecimiento factual, con apego a la investigacién y a los datos, pero siempre
entendiéndose como videojuegos de formato pequefio, corta duracion, alta caducidad
informativa (al estar vinculada con la actualidad inmediata) y parquedad en el uso de
recursos narratologicos del contexto videolUdico (una retdrica de procesos no muy

desarrollada, herramientas a disposicion del usuario simples...).

De igual manera, también otro de los elementos que Salaverria'y Cores (2005) introducen
dentro de los géneros informativos, las infografias, pueden conectarse con el propio
concepto de infographics aportado por Bogost et al. La infografia interactiva o
multimedia ha experimentado grandisimos cambios con las posibilidades narrativas que
ofrece Internet, dando un salto cualitativo en el ciberespacio (Salaverria y Cores, 2005).
Para Valero (2001:21), la infografia equivaldria a una “aportacién informativa, realizada
con elementos iconicos y tipograficos, que permite o facilita la comprension de los
acontecimientos, acciones o cosas de actualidades o algunos de sus aspectos mas
significativos, y acompafia o sustituye al texto informativo”. Es precisamente su
capacidad informa independiente la que se ha desarrollado en las Ultimas décadas, hasta
obtener un grado de sofisticacion que traspasaria la frontera entre géneros informativos e

interpretativos (Salaverria y Cores, 2005).

Queda clara la voluntad explicativa de la infografia para los procesos, hechos noticiosos
o cualquier otra circunstancia necesitada de clarificacion, incluso con suficiente
independencia informativa. La infografia esta intimamente relacionada con la idea de
infographics de Bogost et al., por el mero hecho de que estos Gltimos, productos
videoludicos completos, incorporan formas de representacion de las infografias

multimedia.
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Asi pues, la noticia videoludica beberia de la noticia y de la infografia, del reportage
games y de los infographics, para configurarse como tal. Seria un género videoltdico de
corta duracion, centrado en responder las 5W periodisticas e informar de manera sintética
y clara sobre hechos factuales, con datos y una investigacion que lo respalde. Contaria
con una alta caducidad informativa que justificaria, también, el uso muy escueto y
comedido tanto de recursos expresivos (retdrica de procesos poco desarrollada, mundo
ficcional reducido, etc.), como productivos (tiempo dedicado a ellos, nimero de

periodistas focalizado en su desarrollo) y econdmicos.

En la clasificacion-referencia de Salaverria y Cores, también se inscriben los datos en
bruto como parte de los géneros informativos, pero estos son complicados de readaptar al
contexto videoludico, o cuanto menos a trazar comparaciones entre ellos y la clasificacion

de Bogost et al.

2.3.2. Géneros interpretativos

El ecosistema digital ha concedido nuevas oportunidades a esta interseccion de la
informacion y la opinidon consensuadamente denominada como interpretacion, una
renovacion del paradigma informativo-interpretativo tradicional (Larrondo, 2015). Los
géneros interpretativos, encabezados por el reportaje y la cronica, se han revitalizado
dentro de las dinamicas y caracteristicas estructurales del ciberperiodismo, demostrando
también su flexibilidad y capacidad de adecuacion a nuevos soportes digitales (Lopez
Garcia, 2003: 449).

Focalizaremos la mirada, pues, en los géneros interpretativos, entendiéndolos como
aquellos que se preocupan en responder las cuestiones de como, por qué y para qué,
haciendo énfasis en contextualizar la informacién y explicando causas, procesos,
consecuencias y finalidades (Salaverria y Cores, 2005) que orbitan alrededor de un hecho
noticioso. Reportaje y cronica son, en si mismos, géneros hibridos (Martinez Albertos,
1993) marcados por una gran flexibilidad formal y adaptacion a contextos de innovacion

periodistica como el que propone el periodismo videoludico.

De hecho, antes de entrar en la definicion y las vinculaciones entre el reportaje y la
cronica, ya podemos atisbar un fuerte vinculo entre la interpretacion y el concepto de

documentary games. Estamos hablando de desplazar la mirada periodistica hacia el como,
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de igual manera que la realidad procedural (procedural reality) de los documentary games
de Bogost et al. (2010). Esta conexion clara con un género tan prometedor, segin Bogost
et al., como los documentary games, ya nos sirve para entender rapidamente las

posibilidades del reportaje dentro del periodismo videoludico.

En lo relativo a este, el reportaje es un relato mas bien extenso que trata de un hecho ya
conocido por el publico, pero ofreciendo una vision mas completa y documentada de él
(Lopez Garcia, 2003). Es, por lo tanto, una ampliacion de la noticia, que sirve para
entenderla mas y mejor, cefiido a un concepto de actualidad mas amplio y, en esencia,

con una caducidad informativa mas baja; perdura mas en el tiempo.

Lopez Garcia (2003:453) también conecta el reportaje con las tres maximas béasicas del

periodismo de informar, formar y entretener:

e El reportaje informa al publico mejor que cualquier otro género, dada la cantidad
de informacion que arroja.

e Formaal publico, al ofrecerle una pieza con suficiente amplitud y rigor como para
que los lectores adquieran una vision de conjunto, global, sobre un asunto actual.

e Divierte al lector por la variedad formal que adopta, por su ritmo narrativo y por

la conjuncidn entre la informacién como tal y la interpretacion de los hechos.

En este sentido, es bastante interesante que el reportaje presente ya, tanto en la teoria
periodistica como en la préctica profesional, una conexién con aspectos ludicos (divertir,
entretener), en este caso por ser un género que permite conectarse con la literatura en lo
formal. Que sea una estructura claramente abierta a lo ladico y, por lo tanto, a lo

videoludico anticipa su flexibilidad y sus posibles conexiones con los newsgames.

El reportaje, pues, se enlaza con la taxonomia de documentary games de Bogost: ambos
parten de la actualidad, pero con una mayor complejidad técnica-tematica y mayor escala
(extension/duracion). Tratan, de igual manera, hechos noticiosos de caducidad baja y
focalizan la mirada en el como, el por qué y el para qué, ofreciendo una vision amplia.
Seria interesante entender que la conjuncion de ambos conceptos podria construir el
género del reportaje videoludico, partiendo precisamente de las caracteristicas
compartidas: complejidad técnica-temética superior al de la noticia videoludica, baja
caducidad informativa, afan explicativo del como, por qué y para qué y gran flexibilidad
formal. Si, en su salto al ciberespacio, el reportaje ha sido el género mas apto para el
aprovechamiento de las posibilidades hipertextuales, interactivas y multimedia
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(Salaverria y Cores, 2005), también podriamos encontrar el mismo aprovechamiento y

readaptacion fluida en su salto al periodismo videoludico.

En lo relativo a la cronica, debemos recordar que es un producto predominantemente
latino (Martinez Albertos, 1993), hibrido, y que se escapa al contexto clasico anglosajon.
Teniendo en cuenta que la taxonomia de los videojuegos periodisticos procede de un
entorno no-iberoamericano, no debe sorprender que sea la cronica la que mayor
actualizacién y distanciacion tedrica y practica pudiera sufrir, en comparacion con sus

equivalentes en otros formatos comunicativos textuales, radiofonicos, televisivos...

La crénica presenta dos principales caracteristicas que la distinguen: tiene un anclaje
espacio-temporal y el autor-creador cobra relevancia en cuanto intérprete de la realidad
(Lépez Garcia, 2003). Hay una presencia explicita del cronista como narrador, un
personalismo (Salaverria y Cores, 2005) o, dicho de otra forma, una voz periodistica y
narrativa que guia el devenir del relato y su interpretacion. Frente a la frialdad de la noticia
y su impersonalismo, la cronica acepta la vision del cronista en la configuracion de la
historia. Es el género que se opone radicalmente a lo que Martin Caparrds (2020) define
como periodismo gilette: una forma de entender el oficio que se sustenta en construir un
aura de independencia, de la mano de un lenguaje estrictamente depurado, sin artificio

técnico, ligado a la informacién, a la neutralidad y al mito de la objetividad periodistica.

La cronica también resulta interesante de cara a la futura configuracion de un género
videoludico por la flexibilidad que otorga el concepto. En la crénica, lo que si debe haber
es una relacion directa con el tiempo, chronos, y con una identidad periodistica
claramente identificable. Y, de igual manera, es fundamental acercarse a la crénica desde

las ensefianzas del periodismo narrativo, de las que hablaremos posteriormente.

¢Existen vinculos entre la crénica clasica y alguno de los elementos aportados por Bogost
et al. en su taxonomia? Desde luego, la caracteristica central que diferencia a la crénica
de otros géneros es facilmente adaptable al contexto videoludico: la representacion
explicita del periodista en el relato que se narra. Anteriormente, hablamos de los literacy
games, muy relacionados con la exposicion del papel de los periodistas y la alfabetizacion
mediatica. Son los literacy games los que presentan el mayor vinculo con la crénica, al
poner, en gran parte de las ocasiones, al jugador en el rol de periodista, adoptando una
vision (que pudiera ser real, fundamentada, documentada por el cronista videoludico) y

una interpretacion concreta de la realidad a través de la experiencia que vive. En una
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primera revision teorica, tampoco pareceria utdpico pensar en la posibilidad de crear
videojuegos periodisticos muy anclados al relato cronolégico, pero si la idea de preservar

completamente la marca de autor en la cronica.

La marca de autor se podria conservar en un estadio de produccion textual, pero
irremediablemente se perderia en lo formal, sobre todo si pensamos en la complejidad
técnica de los videojuegos periodisticos. El cronista videoludico debiera ser, en Gltima
instancia, una suerte de guionista, componiendo por escenas virtuales el relato
periodistico que desea fraguar, con el material recolectado previamente en el lugar de los
hechos (fotografias, sonidos, videos, apuntes e impresiones, etc). El vinculo entre cronica
y literacy games existe, y puede ser la base para construir las nuevas caracteristicas de

este género videoludico.

2.3.3. Géneros dialogicos

Entendemos por géneros dialdgicos aquellos que se basan en la interaccion, instantanea
o diferida, entre multiples personas y que emplean el didlogo en la red a través de la
palabra escrita, la palabra oral, el lenguaje gestual o la iconografia para intervenir en
escenarios propuestos por un generador digital, que puede ser una empresa comercial, un
medio de comunicacion de masas, un colectivo cultural o cualquier persona o colectivo
con vocacion de debatir en Internet (Lopez y Bolafios, 2003: 495). En los géneros
dialdgicos, se diluye la importancia del autor o emisor y cobra mucha mayor relevancia
el usuario o lector, que participa de forma activa en el proceso de creacion de la
informacion, recuperando el protagonismo perdido en los medios tradicionales frente al
periodista (Salaverria y Cores, 2003), que en el contexto digital actia bajo un papel de

moderador.

Los géneros dialogicos como la entrevista, los foros, los chats o las encuestas estan
intimamente relacionados con la evolucion de la sociedad de la informacion y el
desarrollo de la cibercultura. La ruptura de la linealidad narrativa y el establecimiento del
lector-autor son fundamento esencial de estos dos ultimos conceptos, y han afectado
también al periodismo. Incluso la explosion y el crecimiento de plataformas de
comunicacion como Twitch o las propias redes sociales han encumbrado el didlogo entre
creadores (de contenidos, de informacion, de opiniodn, de tendencias...) y publicos, entre

estructuras organizacionales y sus potenciales clientes y receptores.
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De todas las vinculaciones realizadas en este apartado, los formatos encuadrados dentro
de los géneros dialdgicos son los que mayores complicaciones presentan a la hora de
conectar estos con la categorizacion base de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010). Existen,
eso si, ciertos componentes en la definicion dada por Lépez y Bolafios que enlazan con
el concepto de community games, los videojuegos periodisticos basados en las relaciones
que establece una comunidad de jugadores. Serian, pues, elevar a los usuarios a un grado
ulterior de interactividad y participacion, al encargarse al completo de la construccion
narrativa y las reflexiones alrededor de un tema periodistico, como sucede en eRepublik,
el ejemplo aportado por Bogost, Ferrari y Schweizer de community games: un espacio
ficcional concreto (el escenario digital) abierto pero pautado, disefiado, en el que los
jugadores, en base a las interacciones que mantienen entre si y con el mundo videoludico

donde se inscriben, configuran un relato especifico, colectivo, conjunto.

Esta tipologia de géneros periodisticos es, desde luego, los que mayor capacidad de
innovacion y experimentacion presentan también en el contexto videoludico, y no solo en
el actual ecosistema mediatico hipertextual. Pero también entrafia grandes riesgos y
dificultades, sobre todo en el disefio del mundo ficcional y de las herramientas al alcance
de los usuarios, asi como de los diferentes recursos que los periodistas pudieran tener para
controlar o redirigir las narrativas globales y colectivas que crea la comunidad de

usuarios-jugadores.

2.3.4. Géneros argumentativos

Los géneros argumentativos, claramente relacionados con la opinion, son aquellos que
discurren sobre ideas y deducen consecuencias ideologicas, culturales, filosoficas, etc.,
teniendo en cuenta unos acontecimientos mas o menos actuales (Martinez Albertos, 1993;
Céanovas, 2003). Un texto argumentativo esta fundamentado en la exposicion de una tesis,
que trata de razonar para convencer y persuadir al lector (Salaverria'y Cores, 2005). Asi,
podemos identificar tres elementos fundamentales, segiin Salaverria y Cores: un tema
central, una tesis basada en ese tema y el conjunto de explicaciones que justifican la
propia tesis. Los géneros argumentativos presentan un claro afan no solo por construir
una opinidn sobre un hecho concreto, sino también por su inclinacion hacia la persuasion

del usuario-lector.
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Para Salaverria y Cores, los géneros argumentativos son los que menos aprovechan las
posibilidades comunicativas de la red, presentando una menor evolucién respecto a sus
variantes impresas. Pero, pese a esto, la interactividad también ha calado en ellos y en su
propia configuracion textual. La lectura y consumo de los articulos de opinion ya no es
de ninguna forma un acto unidireccional, sino que se ha transformado hasta consolidarse
como accién interactiva y conjunta (Canovas, 2003: 529). No es ya un dictado, sino una
conversacion derivada de la ruptura de las narrativas lineales hegemonicas hasta la

aparicion de Internet.

Martinez Albertos (1993: 363) ya destacaba en su momento dos grandes unidades dentro
de los géneros argumentativos, defendiendo su “especifica e inequivoca personalidad
informativa”, y que también cobraran gran relevancia en la presente investigacion: el
articulo editorial y el articulo columna. Salaverria y Cores, en la clasificacién tomada
como referencia para la investigacion, afiaden también la vifieta comica, las cartas al
director y el suelto dentro de los géneros argumentativos. De cara a establecer vinculos y
posibles readaptaciones entre estas piezas y el contexto videolldico, focalizaremos la
mirada en el editorial, la columna y la vifieta comica por las posibilidades informativas y

adaptativas que presentan.

Tanto editorial, entendida como una obra colectiva y no firmada que representa la linea
del medio, como columna y vifieta comica enlazan en lo que Bogost et al. (2010)
conceptualizaron bajo la categoria de editorial games. La esencia se mantiene: persuadir
al lector en base a una vision especifica de un hecho o situacién, exponiendo una tesis y
unos argumentos interrelacionados para cimentar la opinion del autor o del medio de
comunicacion. No podemos obviar que muchos de los videojuegos periodisticos
existentes en el actual panorama mediatico estan mas centrados en exponer un punto de
vista concreto que en la informacion de acontecimientos (Peribafiez, 2017) De hecho, los
primeros objetos culturales videoludicos, esas experimentaciones de Gonzalo Frasca que
mencionamos anteriormente, como 12th September o Madrid, son cuanto menos
editoriales videoludicas, y cabria preguntarse hasta qué punto podria ser en realidad una
columna videoludica. La gran diferencia estriba en los recursos narratoldgicos
empleados: frente a la textualidad de los cibermedios y medios tradicionales, el
videojuego arma la tesis y la justificacion de esa tesis a partir de las mecanicas

materializadas en el juego y trazadas por el o los disefiadores (Peribafiez, 2017).
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También la vifieta comica o la propia satira tradicionales cabrian dentro de los géneros
videoludicos argumentativos. En el contexto espafiol, la caricatura politica ha sido uno de
los principales modelos de uso de los videojuegos periodisticos (Gomez y Navarro, 2013),
asociandose a hechos noticiosos como los diferentes casos de corrupcion politica:
Chorizos de Espafia (Ravalmatic, 2013) Darsenas, tesorero corrupto (4D3/Animation
Studio, 2013), Dénde est& mi sobre (Dolores Entertainment, 2013), etc. Hay en ellos una
clara voluntad ludica, pero también un ejercicio de critica social y satira en su
representacion que los encuadran bajo la formula de los géneros argumentativos y los

editorial games.

Con todo, el mayor reto de los géneros argumentativos en el contexto videoludico es
intentar mantener la marca del autor en su produccion, teniendo en cuenta que la mayor
parte de newsgames se fundamentan en un trabajo colectivo que conduce cada vez mas
hacia la idea de editoriales videolUdicas, representativas de la linea editorial de un medio
de comunicacion, por encima de columnas de autor como las canonicas en los medios

tradicionales impresos.
2.3.5. Una vision de futuro de los géneros videoludicos

La busqueda de estructuras periodisticas readaptadas a un nuevo medio de comunicacion,
el videojuego, se convierte en un ejercicio fundamental para entender el grado de
innovacion y experimentacion dentro de los newsgames. Solo a través de la comparacion
con la tradicion teorica preexistente podemos designar las similitudes y diferencias del
periodismo videoludico; solo a través de la hibridacidn tedrica y practica, entremezclando
taxonomias como la de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010) y Salaverria y Cores (2003)
podemos intentar entender mas y mejor un nuevo fendmeno emergente dentro del campo
del periodismo. Teniendo en cuenta que existe una clasificacion hegemonica en el
periodismo, la de los géneros periodisticos, y una clasificacion hegemdnica (hasta el
momento) en los videojuegos informativos, podemos comenzar a investigar, debatir y
consolidar unos generos periodisticos videoludicos, actualizados a las exigencias y
particularidades del videojuego, pero con la misma utilidad: proporcionar un horizonte

de expectativas, modelos de ensefianza y, sobre todo, modelos de narracién.

Por ello, hemos establecido vinculos primigenios entre ambas taxonomias anteriormente
mencionadas, para conceptualizar unas incipientes bases estructurales que sirvan para

entender qué tipos de productos se han creado.
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Peribafez (2017) también se ha adentrado en el campo de la hibridacion conceptual para
tratar de relacionar ambos campos. Para Peribafiez, los dos géneros que destacan
principalmente por su funcién informativa son los videojuegos documentales
(documentary games) y las infografias (infographics), por su proceso de creacion
minucioso y apoyado fuertemente en la recoleccion de datos. De igual manera, también
defiende la idea de los videojuegos documentales como ejemplos maximos de
interpretacion periodistica, con un disefio de la historia méas cercano a la subjetividad del
disefiador que a los meros hechos, y la posibilidad de vincular los editoriales y columnas

de opinidn con los editorial games.

En lo relativo a los géneros informativos, y siempre partiendo de la clasificacion aportada
por Salaverria y Cores (2005) y Bogost, Ferrari y Schweizer (2010), defendemos
parcialmente la conceptualizacién de Peribafiez. Los infographics presentan un claro
objetivo informativo, pero los documentary games o videojuegos documentales actian,
en su definicion y por norma general, como ampliaciones de las pildoras informativas que
ofrecen los current event games, con un claro afan interpretativo de por medio y una
mirada focalizada en el como, el por qué y el para qué. Asi, solo la noticia y la infografia
clasicas se interrelacionarian con los reportage games, por su vinculo con la actualidad
informativa, su tendencia a la explicacion y su parquedad en el disefio y en los contenidos,
de igual manera que los datos en bruto y la infografia multimedia se vincularian con los
infographics, por el uso que realizan de la informacién y la forma que adopta el relato

periodistico.

Poca complejidad técnica

NOTICIA REPORTAGE Extension redocida y parquedad
GAMES [ en el lengnaje
GENEROS D AT I NOTICIA Y Responde con rapidez a las Sw
INFORMATIVOS HEOGRARA | VIDEOLUDICA de un hecho noticioso
DATOS EN Sl - Alta caducidad informativa

ERUTO

Voluntad informativa

Figura 5. Vinculos conceptuales entre los géneros informativos y la taxonomia de Bogost et al. (2010)
(elaboracion propia).

Las bases conceptuales de estos términos no solo se mantendrian, sino que se mezclarian
en la configuracion de una protonoticia videolUdica, un género de poca complejidad
técnica y reducida extension, con parcos recursos expresivos y que se atiene a una alta

caducidad informativa. Es decir, expone temas ligados a la inmediatez y a la actualidad
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informativa mas superficial. La idea central de la noticia videoludica es la misma:
informar, pero informar con una retérica de procesos no muy desarrollada y unos
contenidos bésicos, lo suficiente como para ejercer de pildora informativa y cubrir los

espacios de las 5w.

En lo relativo a los géneros interpretativos, el reportaje y la cronica se convierten en dos
géneros idoneos para el contexto videoludico: son flexibles, permiten el tratamiento en
profundidad y sirven como ampliacion de las noticias, sin subyugarse a la Gltima hora de
otros formatos. Peribafiez también sitia dentro de los géneros interpretativos a los
documentary games, y coincidimos en esa afirmacion mas que en la idea de encuadrarlos
dentro de la simple exposicion informativa. Los documentary games son un ejemplo
arquetipico del desarrollo de la interpretacion periodistica, la interseccion entre

informacidén y opinion fundamentada en datos, declaraciones y contexto.

Estos géneros interpretativos videoludicos presentan grandes posibilidades de expresion
periodistica, en tanto que sirven para representar procesos y circunstancias e hibridarse
adecuadamente con la retdrica procedural de los videojuegos. Los newsgames cuentan
con herramientas Utiles para profundizar en el cdmo y por qué de ciertas situaciones
estructurales, de ciertos sistemas asentados en las sociedades contemporaneas. Ahi se

abre hueco la interpretacion periodistica.

Mayor complejidad técnica

Mayor riqueza narrativa (lenguaje
e utilizado, situaciones descritas)

DOCUMENTARY { " REPORTAIE | | Focatizado en el cémo, por qué y

GAMES \ VIDEQOLUDICO / para qué; amplia la noticia
. s

Baja caducidad informativa

REPORTAJE ————
Voluntad interpretativa
GENEROS
INTERPRETATIVOS El jugader adopta el rol del penodista
Mayor complejidad técnica
CRONICA o T . Mayor riqueza narrativa (lenguaje
LITERACY /" CRONICA \ utilizado, situaciones descritas)

GAMES '\ VIDEOLUDICA / . -
S e Basado en un eje cronologico;

— amplia la noticia

Baja caducidad informativa

Voluntad interpretativa

Figura 6. Vinculos conceptuales de los géneros interpretativos con la clasificacion de Bogost et al. (2010)
(elaboracidn propia).
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Afadimos a los nexos creados por Peribafiez la posibilidad de conectar la crénica con los
literacy games, en la busqueda de una incipiente cronica videoludica que camine de la
mano del periodismo narrativo y ponga al jugador en el rol del periodista, como hace,
entre otros, Global Conflicts: Palestine, referencia dentro de los literacy games. La
cronica videolldica se constituiria como un relato subjetivo, basado en los apuntes del
periodista, que se estructura alrededor de un eje cronolégico y que toma forma insertada
en un contexto digital con altas dosis de multimedialidad. Hacia ahi podria caminar la
cronica videoludica, bebiendo de la tradicion y de la defensa del oficio periodistico que

proponen los literacy games.

También los géneros argumentativos presentan vinculaciones explicitas, como
comentamos anteriormente, que caminan hacia la configuracion de nuevos géneros
videoludicos de expresion opinativa. Es interesante que las primeras muestras de
videojuegos periodisticos estuvieran muy relacionadas con los editorial games; los
géneros argumentativos e interpretativos parecen ser los territorios de mayor
experimentacion y evolucion dentro de los newsgames, por el desarrollo de una

subjetividad periodistica, aunque esta presente matices de un género a otro.

1 . Prezenta una tesis
COLUMNADE| / EDITORIAL
OPINION VIDEOLUDICO, Aporta razones o argumentos
—_ que justifican 1a tesis
e . [La retdrica de procesos expresa
“ COLUMNA claramente la opinidn del
: T \ VIDEOLUDICA / disefiador/es
GENEROS T EDITORIAL Y y
ARGUMENTATIVos || 7| EDITORIAL | GAMES | —
Voluntad persuasiva
VINETA —
HUMORISTICA ; . Utiliza el humor para exponer
| \.,m%a%m% | o criticar un hecho noticioso
Eecurso caricaturesco

Figura 7. Vinculos conceptuales de los géneros argumentativos con la clasificacion de Bogost et al.
(2010) (elaboracién propia).

Los tres principales géneros argumentativos se entremezclan, pues, con los editorial
games, y la hibridacion de conceptos permite acercarnos cada vez mas al editorial,
columna y satiras videoludicas. De todos los conceptos, el segundo es el que presenta
mayores deficiencias y complicaciones, al ser el videojuego, por lo general, una obra mas
bien colectiva, de autoria multiple e interdisciplinar. No obstante, la columna videoludica

parte de las mismas caracteristicas que el editorial: su caracter persuasivo y el desarrollo
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de unas argumentaciones, expresadas a partir de la retérica de procesos, que sustentan la
tesis del autor. La satira videol(dica también utilizaria las narrativas propias de los
videojuegos, pero con un fin caricaturesco y humoristico, con tintes de critica social sobre

hechos actuales.

Solo los géneros dialogicos presentan claras dificultades para verse representados en la
taxonomia de Bogost et. al. (2010), en gran parte por el poco desarrollo de los community
games en el propio sector de los videojuegos periodisticos. En ambos conceptos, sin
embargo, el jugador se eleva como una figura con grandes capacidades narrativas, aln
mas que en otros contextos interactivos, pues fragua un relato multiple, una historia en el
universo ficcional, a partir de sus relaciones con otros jugadores.

- Construye ena narrativa
colectiva en baze a las

interacciones de los
usuarios/jugadores
GENEROS COMMUNITY

S e  E—— N - . .
DIALOGICOS GAMES Gran complejidad técnica

Presupone la exiztencia de un
.- mundo ficcional muy desarrellade

Figura 8. Vinculos conceptuales de los géneros dialégicos con la clasificacién de Bogost et al. (2010)
(elaboracion propia).

Estos protogéneros videoludicos se abren a debate, bebiendo en un primer paso de ciertas
definiciones y corrientes conceptuales previas. Los géneros videolUdicos debieran ser
revisados, ampliados y comparados con la practica real para su posterior matizacion. Pero
al mismo tiempo, su mera existencia ya es una declaracion de intenciones y también de
posibilidades dentro del periodismo videoludico: constatan que es necesario aplicar la
tradicion de las ciencias de la informacién a esta manera de hacer periodismo,

reformulandolo para entender, ensefiar y producir mejores newsgames.

Con todo, los videojuegos informativos no parten de la nada. De hecho, entrelazados con
los géneros interpretativos, pueden verse influenciados por ese movimiento periodistico
bautizado como periodismo narrativo. De él y también de los matices que aporta al oficio

hay mucho por aprender y mucho que aplicar al contexto videoludico.
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2.4. Lecciones a partir del periodismo narrativo

Periodismo videoludico y periodismo narrativo se sustentan en el mismo ejercicio
fundamental: ampliar la noticia, expandir los 5w més alla de lo esencial, manejarlos,
profundizar en ellos, o cuanto menos en algunos de ellos en funcion de las necesidades
informativas. Si no todo tema da para periodismo narrativo, quiza no toda tematica pueda
ni deba adaptarse al periodismo videolldico. Pero las 5w, ese instrumento béasico del
periodismo en la ensefianza y en la préctica, guia las narraciones creadas en las dos

maneras de ejercer el oficio.

Las posibilidades expresivas en ambos territorios son enormes; la recreacion de espacios
(con diferentes recursos, pero recreaciones al fin y al cabo), de los dialogos, de lo que se
pudo sentir, ver y escuchar en un momento concreto, en un sistema especifico... todo esta
en ambos lados de la ribera, en el periodismo videoludico y en el periodismo narrativo.
Ante todo, hablamos de historias y relatos de no-ficcion que pueden ser contados con
atractivo, con riqueza discursiva, que es lo mismo que decir con variedad de recursos

narratolégicos dentro de cada medio de expresion y comunicacion.

El periodismo jamas ha vivido aislado del contexto social, econémico, cultural y politico
en el que se desarrolla. Est4 en constante movimiento, cambiando, empapéandose de lo
sucedido a su alrededor, mudando de cascarones y coberturas, pero manteniendo su

esencia; informar.

Cada vez que las sociedades han cambiado de piel o cada vez que el lenguaje de las
sociedades se modifica de manera radical, los primeros sintomas de esas mudanzas
aparecen en el periodismo. Quien lea atentamente la prensa inglesa de los afios 60
reencontrara en ella la esencia de las canciones de los Beatles, asi como en la prensa
californiana de esa época se reflejaba la rebeldiay el heroismo anarquico de los beatniks
o la avidez mistica de los hippies. En el gran periodismo se puede siempre descubrir y se
debe descubrir, cuando se trata de gran periodismo, los modelos de realidad que se

avecinan y que aun no han sido formulados de manera consciente.
Tomas Eloy Martinez (2002: 121)

El periodismo videoludico es también descendiente directo de su tiempo. Uno marcado
por la interactividad y la aparicion de nuevas vias de expresion cultural asociadas a las

tecnologias de finales de siglo XX. Sin embargo, su condicion periodistica lo encuadra
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dentro de una gran tradicion de la que beber y sobre la que estructurarse. Y ahi el
periodismo iberoamericano, en muchas ocasiones opuesto diametralmente al periodismo
hegemonico anglosajon, aporta pinceladas fundamentales para la creacion de videojuegos

informativos.
2.4.1. Romper el mito de la objetividad periodistica

El gran campo de batalla desde la introduccién de movimientos como el Nuevo
Periodismo Norteamericano o el actual periodismo narrativo es, precisamente, poner en
duda el modelo hegemonico anglosajon de la objetividad periodistica. Un modelo que se
constituye, mas bien, como un mito, una alteracion de la realidad o un desideratum ético,
inalcanzable pero deseable en un contexto utopico. Rodriguez Borges (1998)
contextualizé los fundamentos de este mito de la objetividad periodistica: que el
periodista puede y debe hacer una presentacion estrictamente objetiva de la realidad y
que, de acuerdo con lo anterior, existe la posibilidad de separar la exposicién de los
hechos de su evaluacion critica. Ademas, para su configuracion, también influyé la
basqueda de un reconocimiento social legitimador por parte de los medios de
comunicacion (Rodriguez Borges, 1998) sustentada desde el &ambito anglosajon en cuatro
elementos combinados: el apoliticismo, la neutralidad, la imparcialidad y la objetividad

dentro de la cobertura informativa de calidad (Limia Fernandez, 2010).

Y, sin embargo, este mito hegemonico ha sido cuestionado en mdltiples ocasiones. Para
Martin Caparrds (2020: 108), la Unica diferencia esencial entre la no ficcion y la ficcidn
es el pacto. En la no ficcidn, el pacto se fundamenta en contar relatos averiguados por el
periodista y que son ciertos, veraces. En la ficcién, el pacto se centra en contar historias
imaginadas por el escritor. El periodismo le debe siempre una fidelidad inquebrantable a
los hechos, pero esa fidelidad no es incompatible con una subjetividad periodistica que
otorgue riqueza a la narracion y que tampoco esconda la labor del periodista para la
recopilacion de la informacion. Tambien Agus Morales (2020: 24), creador de Revista

5W, concuerda con Caparras:

Yo no entiendo, por ejemplo, y por eso digo que he matizado algunas cosas sobre lo que
se supone que es la influencia del periodismo anglosajén, esa especie de guerra que hay
contra la primera persona, 0 esa pretension de que eliminarla supone hacer mejor
periodismo. [...]. El rigor no tiene nada que ver con eso. Es otra de las normas que te

limitan y, a veces, incluso te alejan de lo que quieres contar.
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El periodismo videoludico gana mucho mas en riqueza narrativa y en expresion de los
hechos liberandose del yugo de la objetividad periodistica. Asi, se admite que no existe
una verdad absoluta o version vélida de la realidad, y también se mantiene la honestidad
y sinceridad con el jugador-usuario. La primera persona, en el relato narrativo o en el
relato videoludico, no invalida ni el tema ni el dato, sino que ofrece nuevas estructuras y
un uso lingtistico amplio para construir el esqueleto de una historia. La subjetividad
periodistica construye las sendas hacia la duda, la interrogacion constante y el uso de los
verbos capitales que postulé Eloy Martinez (2002): preguntar, indagar, conocer, dudar,

confirmar cien veces antes de informar.

El hecho de que el periodista videoludico inicie la construccion de los contenidos del
futuro videojuego informativo a sabiendas de que no esta prohibida la expresion de su
subjetividad garantiza mayores y mejores posibilidades narrativas. Asi, los newsgames
no tienen por qué ser una simple historia de procedimientos, de textos deshumanizados,
sin una personificacion de las fuentes y del periodista. Los videojuegos informativos,
dejado atras el mito de la objetividad periodistica, podrian partir de un guion previo donde
el cronista-reportero aporte fotografias, videos, audios y también nombres e historias de
personas. Y el newsgame se abre, entonces, a contar mas que datos y procesos; se abre a
narrar historias memorables y sintéticas, sobre hombres y mujeres que reflejen, con sus
vivencias y sufrimientos personales, las historias de tantas otras personas en su misma
situacion. Si el videojuego se fundamenta en la inmersion del jugador y en la construccién
de empatia, el periodismo debiera aprovecharlo poniéndolo en la piel de otros sujetos
reales, del periodista-cronista o del protagonista de la informacién, para que acceda y

juegue con una parte de la realidad.

Frente a la ficcionalidad de los arquetipos de newsgames como El bueno, el malo y el
tesorero (El Confidencial, 2017), incluyamos personas con nombre y apellidos, dialogos
recreados, y una primera persona periodistica que no elimina el rigor y la veracidad del
producto. Al revés, respalda la honestidad de este y ayuda al usuario-jugador a entender
qué valor tiene la informacion con la que esta jugando, el videojuego informativo que

tiene entre las manos.
2.4.2. Narrar por escenas

No todo puede ser periodismo narrativo. Y no todo puede ser tampoco periodismo

videoludico. La noticia pura y dura, basada en la piramide invertida, sigue siendo el
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camino para los casos en que ha pasado algo importante (Herrscher, 2012: 35), y es el
recurso clave para abordar muchas de las tematicas contemporaneas. El material
periodistico que fundamenta el periodismo narrativo y videoltdico ha de ser seleccionado
con cuidado, teniendo en cuenta las exigencias de los productos videolldicos y narrativos:
debe, en Gltima instancia, dar pie a que recreen espacios, escenas, ambientes y contextos,
pero también a transformar a las fuentes de informacion, figuras declarativas sumergidas

en un no-tiempo y en un no-lugar (Herrscher, 2012: 32) en personas.

Asi, la esencia del periodismo narrativo y del periodismo videolldico es la de hacer sentir
al lector con sus propios 0jos, trasladando pequefias escenas, imagenes, olores, tactos que
quedan en la memoria del periodista y que ayudan al lector a situarse; el primero lo hace
con las armas de la literatura, recreando descriptivamente las escenas, y el segundo con
las armas de lo digital y videoludico, llevando al jugador a interaccionar y a posicionarse,

a tomar acciones.

Entender el desarrollo de los contenidos de un newsgame a partir de escenas narrativas
podria ayudar en tareas de produccion informativa. El o los periodistas encargados de
crear la informacién posteriormente videoludificada podrian elegir en qué centrarse: en
procesos o en historias personales, y focalizar la mirada en los detalles reveladores que
tan atiles han sido para cronistas y reporteros narrativos. Encarar la produccién
informativa de un videojuego periodistico poniendo la mirada en los espacios y en las
personas y en los apuntes de los periodistas, en sus pensamientos e impresiones, enriquece
el relato periodistico. En realidad, da pie a comenzar a hacerse preguntas en lo relativo a
la construccion de escenas dentro del periodismo videoltdico, cuyas respuestas son claves
en el relato: ¢qué espacios seleccionamos para representar digitalmente en el videojuego?
¢que sujetos estan representados y coOmo? ;son arquetipos o personas reales? ¢estan
recreados su cuerpo, su ropa, su identidad mas alla de un dibujo estatico? ¢;qué

personificacion presenta el periodista?

Las estructuras narrativas como las propuestas por Anyo (2016), explicitadas al comienzo
de la presente investigacion, sirven para comprender las posibilidades que ofrece el
ambito videoludico en el disefio de una historia. Podemos hacer que el relato periodistico
Se mueva escena a escena, recreacion a recreacion, dirigiendo la libertad del jugador por
los diferentes caminos, como ya hacen, en gran parte, las paginas web de los cibermedios

a traveés de la arquitectura de la informacion.
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2.4.3. Llevar al limite las 5w

Los topoi han de continuar siendo la principal referencia en el trabajo periodistico
contemporaneo, independientemente de las caracteristicas y formatos que este adquiera.
Las seis preguntas clasicas, sumandole el como, son bésicas para escapar de su propio
encorsetamiento. De hecho, lo ideal es tomarlas como base para plantearse preguntas
mucho méas amplias, mucho mas profundas, llevando a cada una hasta sus Gltimas
consecuencias (Herrscher, 2012: 37). En este sentido, los videojuegos periodisticos
también presentan una clara fortaleza para explicitar el como (how) latente detrés de un
hecho noticioso, de una situacion. Por eso Bogost et. al. (2010) auguraban un futuro
prometedor a los documentary games y su realidad procedural, en tanto que son
videojuegos capaces de expresar, directa e indirectamente, procesos y sistemas

establecidos en nuestra sociedad con relevancia informativa.

En el como uno encuentra, entre otras cosas, causas, consecuencias, hechos relacionados
entre distintas personas y entre distintos lugares. Hay contexto y hay datos, y ahi el
periodismo videoludico entra de pleno, de igual manera que lo hace el periodismo
narrativo; ambos sacan al lector-usuario de la noticia del dia a dia y lo llevan a un terreno
de menor caducidad informativa, a los hechos relevantes que exigen escapar del corsé de

la pirdmide invertida y la noticia.

Estas preguntas clasicas del oficio también ayudan a no perder la orientacion dentro de la
produccién videolidica. Pese a que los videojuegos periodisticos presenten su
vinculacion directa con el entretenimiento y lo ludico, tienen un motivo para existir,
escondido tras la respuesta a las seis preguntas del periodismo. Al fin y al cabo, el
periodista narrativo y el periodista videoludico, los profesionales de la informacion en
general inscritos en el contexto actual, parten del reto que exponia Kapuscinski (2005):
lograr la excelencia en su calidad profesional y en su contenido ético, aunque cambien
los medios de coleccionar informacion y de averiguar, de transmitir y de comunicar. Sin
calidad profesional y sin valores éticos, ninguna pieza periodistica, sea videoludica,
textual o audiovisual, cumple con sus verdaderas funciones: informar o, si se quiere,

ayudar a entender el mundo mejor.
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2.4.4. Construir un método de trabajo

Aprender a consolidar una metodologia de trabajo es una de las claves fundamentales del
buen reportero narrativo. El establecimiento de un método sirve para evitar los peligros
de la desprofesionalizacion y cualquier otro vicio del medio de comunicacion en el que
se comunique. También, que el trabajo periodistico no empieza en la propia produccion
de una pieza, sino mas bien en la selecciéon del tema y la posterior recopilacion de
informacion que realiza el periodista. El proceso de documentacion y planificacion del
videojuego periodistico guarda la misma importancia que en otros campos, y todavia se
revaloriza mas el disefio y organizacion del tipo de producto periodistico que se desea
obtener. En funcién de sus necesidades narratologicas también se buscara una u otra

informacion, bien documental, bien testimonios o historias de personas.

Leila Guerriero (Las etapas del periodismo narrativo segun Leila Guerriero, 2017)

conceptualizaba los cuatro principales procesos dentro del periodismo narrativo:

La preparacion, que implica investigacion y documentacion extensa sobre el tema, asi
como la seleccidn de los entrevistados y la planificacion del posible enfoque y punto de

vista de la pieza.

El reporteo, la propia ejecucion de las entrevistas planificadas, las visitas a los lugares
relacionados con el tema, el rastreo de datos y la verificacién de la informacién. En Gltima

instancia, es la recopilacion de todo el material bruto.

La seleccion del material, la transcripcidn, revision exhaustiva del material recopilado y

la identificacion de momentos clave.

La escritura, en el caso de lo textual, estructurando el relato, estableciendo un buen inicio

y final y una revision de todo el texto.

Guerriero demuestra, en ultima instancia, la exigencia de un método profesional que guia
la creacion de periodismo narrativo y que asegura el rigor y la calidad de los productos,
independientemente de si la voz esta en primera o tercera persona, de si las frases en el
texto son mas o0 menos largas. La defensa de unos limites claramente establecidos —no
inventar, no romper el pacto con el lector—, de una metodologia y de un proceso son claves

para respetar la deontologia de los profesionales de la informacion.
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Las tres primeras fases del método que expone Guerriero pueden aplicarse al periodismo
videoludico; solo la dltima supone un cambio absoluto con respecto a la construccion de
textos periodisticos. Desde luego, el periodismo videollUdico obliga a dedicar mayor
tiempo y recursos a la planificacion y organizacion de la pieza final, pero se mantiene
apegado al hecho noticioso, a lo veraz, a lo comprobable. El reporteo, los datos, las
conversaciones, las entrevistas y las grabaciones han de existir y han de ser moldeables
al contexto videoludico. El reto al que se enfrenta esta ramificacion del periodismo es,
mas bien, entender las particularidades de este medio de comunicacién en términos
expresivos, para discernir cudndo compensa construir un videojuego periodistico y

cuéndo otro producto multimedia innovador distinto.

La consolidacion de un método compartido de trabajo entre periodistas y
disefiadores/arquitectos de la informacion sera vital en un futuro ya no solo multimedial
e interactivo, sino interdisciplinar. Lo que no puede ni debe hacer el periodismo
videolUdico es renegar de la tradicion previa. Puede aprender del periodismo narrativo,
como este aprende de la novela, a construir escenas; de la cinematografia a gestionar el
ritmo audiovisual; de la radio y el podcast, a introducir declaraciones, el material sonoro

grabado, para enriquecer y fundamentar el relato videoludico.

Pero todo esto es posible realizarlo partiendo de una subjetividad periodistica honesta,
que no se escude tras un lenguaje escueto, falsamente objetivo. Los videojuegos
periodisticos ganan mucho mas si adoptan la vision de cronistas y reporteros
iberoamericanos que abrazan la riqueza lingiistica y narrativa, sin esconder el rol y el
trabajo del periodista, el que fue-vio-contd y luego revisé y comprob6 de nuevo con datos.
Si los newsgames se idean como productos para que el jugador empatice, quiza no haya
mejor guia para una historia que un profesional de la informacion que se dedique
precisamente a eso: a seleccionar, interpretar y guiar a los usuarios en su comprension del

mundo.

2.5. Dificultades productivas de los videojuegos periodisticos

La actual generacion de newsgames se enfrenta al mismo dilema que sus antecesores:
coémo conjugar calidad ludica con calidad informativa atendiendo a los tiempos exigidos
por la actualidad mediatica. Gomez y Serrano (2013), en su analisis de los newsgames de

primera generacion, ya exponian que en su mayor parte eran productos que presentaban
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claras dificultades para ser tratados como un género de rigurosa actualidad, integrados en
la dindmica cotidiana de un medio informativo. Los newsgames actuaban mas bien como
un suplemento de noticias y de discursos informativos tradicionales, afectados por su

condicion de practica experimental y sus cortos periodos de produccion.

En este sentido, Frasca (2013) expone que la produccion de videojuegos contemporanea
se asemeja cada vez mas a las estructuras televisivas, y no tanto a las cinematograficas.
El trasfondo de la afirmacion realizada por Frasca es interesante, en tanto que invita a
romper también con la vision hegemonica del videojuego como un triple A, es decir, un
producto de altas exigencias productivas en términos de personal, recursos econémicos y
tiempo. En lo expuesto por Frasca, cobra gran relevancia la capacidad de reutilizar
bibliotecas de codigos de programacion, el uso de graficos 2D y el reciclaje de recursos
audiovisuales y motores de programacion. El periodismo videolidico tiene mas
posibilidades de superar el reto de la inmediatez mirando hacia el videojuego indie antes

que a la gran produccion comercial.

Para superar la dificultad de la inmediatez, Grace et al. (2016) confluyen con el analisis
de Frasca: la inclusién de los videojuegos en los dispositivos méviles abre nuevas sendas
de exploracién para los newsgames, entendiéndose mas bien como experiencias
videoludicas de corta duracién para generar engagement durante unos minutos y no
durante horas (como si haria un videojuego comercial triple A). Afadiriamos, a esta idea,
la inclusién de nuevas formas de distribucion que ayudasen a rentabilizar el alto coste y
el tiempo invertidos en los videojuegos periodisticos, dividiéndolos en capitulos o
capsulas informativas independientes; un modelo que se realiza en el campo de las
docuseries y las producciones audiovisuales de plataformas de contenidos, pero que

también la propia industria del videojuego ha incorporado dentro de si.

A las exigencias de la inmediatez y los costes econdmicos altos, sin un retorno de
inversion explicito (Rocero, citado en Lopez Fernandez, 2018), se le suma la complejidad
de construir un equipo interdisciplinar. Para la produccion de videojuegos periodisticos,
los disefiadores y desarrolladores han de integrarse con los periodistas configurando una
estructura en red (Foxman, 2015) que garantice una colaboracion igualitaria, y no tanto
una jerarquia. Con todo, tampoco se puede hablar de la existencia de una plantilla
predefinida o unos roles claramente diferenciados dentro del desarrollo de un newsgame
(Rawlings, citado en Lopez Fernandez, 2018). La riqueza expresiva y técnica del contexto
videoludico hacen que sea posible crear un newsgame entre una o dos personas.
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Algunos formatos, de hecho, arrojan algo de luz para la superacion de las principales
barreras productivas que estipulamos brevemente en este apartado. La salida al mercado
de Unmemory game, una interseccion entre la literatura y el videojuego, permite entrever
las posibilidades que ofrece el contexto videoltdico. Unmemory game se define como un
juego que se lee y una novela gque se juega, en una simbiosis entre la produccion textual
y las mecénicas videoludicas de puzles y misterios. La obra se fundamenta en la conexion
entre texto e interaccion, utilizando los puzles como elementos que sirven para mover los
engranajes de la historia e incorporando elementos multimedia (fotografias, audios,
videos) que enriquecen el relato. Unmemory game parte de la ficcion, pero su estructura,
su duracion (ocho horas fragmentadas en ocho capitulos) y su aclimatacién a los teléfonos
moviles lo convierten en una experiencia videolUdica facilmente readaptable a una

investigacion periodistica o un relato basado en declaraciones, datos y contexto.

Hay, por lo tanto, opciones de dirigirnos hacia un futuro inmediato donde se puedan
sobreponerse las dificultades principales de los videojuegos periodisticos. La
democratizacion tecnoldgica tanto en términos de conocimiento como de costes
econdmicos pueden garantizar una cierta viabilidad productiva, y los productos
videoludicos podrian plantearse para ocasiones especificas y claramente situadas en las
agendas mediaticas, en un intento por no subyugarse a la Gltima hora de las noticias:
elecciones, dias conmemorativos, temas de baja caducidad... Pero la esencia misma del
newsgaming pasa por entender qué aporta al periodismo y cuando es util estructurar un

relato en base a las exigencias de los videojuegos.

2.6. Dilemas éticos del periodismo videoludico

Indudablemente, uno de los rasgos que mayormente caracteriza al periodismo
contemporaneo es la hibridacion (Lopez Garcia y Pérez Seijo, 2019), la influencia que
recibe de sectores diversos entre los cuales se incluye la industria del videojuego. Las
nuevas formas de narracion que propone el periodismo videoludico, incluyendo al usuario
en las dinamicas del videojuego periodistico, implican también la consolidacion de
nuevos debates y dilemas de corte ético. En la actualidad, buena parte de los dilemas
éticos tradicionales de la profesion han germinado en una pérdida de credibilidad del
oficio y del rol del periodista, con fallas claras en el cumplimiento de la rigurosidad o en

los mecanismos de verificacion, interés y responsabilidad (Cruz Alvarez y Suéarez
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Villegas, 2017). Las dindmicas informativas actuales ponen a prueba la vigencia de los
codigos deontolégicos del periodismo, incorporando las redes sociales, los productos
interactivos y la viralidad de los contenidos en el centro de las discusiones profesionales.

Sin embargo, la base del ejercicio del periodismo sigue siendo el mismo: cumplir con el
derecho de la ciudadania a estar informados sobre la sociedad que les rodea y el sistema
democratico en el que se inscriben. El periodista videoludico, como cualquier otro, debe
orientar la préactica profesional tomando como referencia los principios en los que se
sustenta el derecho a la informacion, explicitados por Cruz Alvarez y Suarez Villegas
(2017):

1. Elinterés publico y la veracidad de los contenidos, partiendo de un procedimiento
que asegure una busqueda para acercarse a la verdad sustancial de los
acontecimientos y excluya actitudes desaprensivas, aquellas que conceden
naturaleza de noticia a los simples rumores.

2. Lahonestidad en la opinion, ofreciendo una version que no justifique el insulto o
la vejacion de la dignidad humana y/o la imagen de colectivos sociales.

3. El respeto a los derechos de las personas, sobre todo los relativos a la intimidad,
el honor y la propia imagen.

4. La independencia del periodista con respecto a cualquier forma de presién que
influya en su labor informativa.

5. Laescucha a la ciudadania, adoptando dinamicas informativas que favorezcan un

debate constructivo e incentiven el desarrollo de una opinidn publica de calidad.

El gran reto es que estos desideratums éticos, sendos posicionamientos de los que bebe el
derecho a la informacion de los ciudadanos, deben mantenerse en las nuevas formulas
narrativas y contextos profesionales que plantean el periodismo inmersivo y el
periodismo videoludico. De hecho, ambas especializaciones o movimientos periodisticos
se enfrentan a cuestiones morales semejantes. Entre los aspectos de mayor conflicto ético,
nos encontramos con la simulacion de realidades y situaciones que nunca sucedieron de
tal forma, la exposicién de los usuarios a contenido sensible debido a la inmersion digital
de las piezas, la busqueda intencionada de una emocién determinada o los intereses y
estrategias de marquetin de las empresas tecnoldgicas detras de la produccion de algunos
productos inmersivos y/o videoludicos de no ficcion (Lopez Garcia y Pérez Seijo, 2019).
Estos bloques de conflicto ponen encima de la mesa, cada uno, oportunidades y peligros
para la informaciéon y el correcto desarrollo de la actividad profesional.
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Desde luego, los riesgos que se adoptan con las recreaciones digitales de espacios y
personas son mayores que con el uso de videos y contenidos en 360 ° (Mullin, citado en
Lopez Garcia y Pérez Seijo, 2019). Para fundamentarse, precisan de una mayor
documentacién fotografica y visual y explicitar claramente que lo que se reconstruye y
las reacciones de los diferentes personajes-protagonistas de la informacién sucedieron

asi, de tal forma.

Con todo, periodismo videolldico también presenta debates de gran calado, como el uso
de arquetipos ficcionales en la construccion narrativa. Sucede, por ejemplo, en El bueno,
el malo y el tesorero: los protagonistas del videojuego periodistico no atienden a personas
reales, sino a modelos genéricos que interpretan papeles especificos en las tramas de
corrupcion (el alcalde, promotores inmobiliarios, asistentes de politicos...). ;Hasta qué
punto es valido utilizar la ficcion e inventar arquetipos para fijar la mirada en las
situaciones estructurales reales? Aunque en el caso de El bueno, el malo y el tesorero esta
justificado y bien ejecutado, el dilema ético puede encontrarse facilmente en cualquier
proceso productivo de newsgames en donde se pretenda hacer énfasis sobre ciertas

dindmicas estructurales de la sociedad.

Es esencial ir asentando hasta qué punto podemos utilizar o no arquetipos como
protagonistas, y también hasta qué punto es valido la introduccion de cualquier otro
elemento ficcional dentro del mundo narratologico del videojuego periodistico. Es mas,
de igual manera que existe una distincion clara entre opinion e informacién, también
dentro de los newsgames que incorporen rasgos ficcionales debiera aclararse qué recursos
parten de la ficcion y qué otros elementos y recursos si son reales. Para el ejemplo de El
bueno, el malo y el tesorero, lo verdaderamente importante es la exposicion de los
mecanismos contemporaneos de corrupcion a nivel europeo, mas que la narracion de una
historia personal de corrupcion; el uso de los arquetipos responde al objetivo final del
proyecto, que no es mas que formar al ciudadano y ayudarlo a identificar précticas de

corrupcion en la administracion publica.

Junto a la delimitacion clara de la ficcion y no-ficcion, encontramos ciertos conflictos en
la separacién de opinion-informacion que comentabamos anteriormente. Es una maxima
asentada en los cddigos deontoldgicos del periodismo, pero que se complica dentro de la
expresion videoludica. La Carta Etica Mundial para periodistas de la FIP, aprobada en
2019, junto con otros codigos internacionales, nacionales y autonémicos, como el cédigo
ético de la Federacion de Asociaciones de Periodistas de Espafia o del Colexio Oficial de
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Xornalistas de Galicia, reconocen la clara necesidad de que exista una distincion entre

hechos e interpretacion y/o opiniones, evitando la distorsion deliberada de ambas.

Sin embargo, en el videojuego periodistico la construccion de mensajes se realiza de
manera explicita (a través del mensaje audiovisual o textual que se componga) e implicita
(a través de las mecénicas de juego, de las reglas y herramientas proporcionadas al
jugador), y la diferenciacion entre opinion-informacion es considerablemente mas difusa
que en el contexto de otros medios de expresion. Periodista y usuario han de ser
conscientes de cOmo se construye la opinion en el contexto videoludico, y el desafio ético
de diferenciar informacion de opinién cobra muchisima mas relevancia que antes. Los
videojuegos periodisticos deben dejar claro ya no solo qué elementos representados son
ficcion y cuéles atienden a estructuras o protagonistas reales, sino también cuando se

constituyen como obras persuasivas-opinativas o informativas-formativas.

El periodismo videoludico demanda, pues, un mayor compromiso ético con la distincion
entre informacion, interpretacion y opinion, a sabiendas de las facilidades de
manipulacion que existen en la construccion de significado en el videojuego; se agranda
la responsabilidad de los profesionales de la informaciéon a la hora de delimitar y
diferenciar con rotundidad las editoriales, reportajes y noticias videolldicas, al ser una

suerte de pacto y horizonte de expectativas del jugador.

Todos estos retos, relativos a la recreacion virtual de espacios, personas y situaciones, la
distincion entre informacion y opinion, ficcion y no-ficcion... conducen hacia debates
éticos no tan nuevos. La ética es, en si misma, un tema de discusion constante,
independientemente qué formato o tecnologia acompafie el trabajo informativo del
periodista (L6pez Garcia y Pérez Seijo, 2019). Al finy al cabo, el periodismo inmersivo
y el periodismo videoludico, con su capacidad de situar al usuario en un primer plano,
remiten a la misma cuestion: la necesidad de crear productos informativos veraces y
honestos, bien documentados, y la critica directa a cualquier forma de manipulacién en
el tratamiento periodistico. Como en cualquier reportaje narrativo, documental televisivo
0 noticia radiofénica, tenemos un compromiso ultimo con la ciudadania: el de no faltar a
los hechos, el de construir piezas sustentadas en datos, declaraciones, historias reales que
contribuyan a mejorar el debate publico y el proyecto democratico comun. Todos los
formatos exigen al periodismo honestidad e integridad profesionales, ademés de la
defensa y asuncion de unos cddigos éticos que garanticen la calidad de los trabajos
realizados.
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Los videojuegos periodisticos y el periodismo videoltdico contintan por la misma senda,
abriendo debates y dilemas éticos acorde al contexto social y cultural en el que se
inscriben. Su propia concepcidn, relacionada con el oficio y la forma de entender la
creacion de relatos de no-ficcion, les obliga a ello. Lo que esta claro es que el videojuego,
como mecanismo de expresion claramente diferenciado de otros medios, puede y debe
readaptarse a la tradicion tedrica del periodismo, ética y metodoldgicamente, para

comenzar su andadura en el camino de la informacion periodistica.

3. Metodologia
3.1. El método

Teniendo en cuenta el momento de indefinicion conceptual y practica que enfrenta el
objeto de estudio, los newsgames, se ha optado por establecer una triangulacion
metodoldgica: la aplicacidn de distintas metodologias de analisis de una misma realidad
social (Cea D’ Ancona, 1999: 47), de cara a lograr una mayor precision y fiabilidad en los
resultados. Este concepto de triangulacion, como expone Cea D’ Ancona, hunde sus raices
en otros dmbitos de conocimiento diferentes al de la investigacion social, como la
topografia, la navegacion o hasta la logistica castrense, pero sirve en dltima instancia para

enriquecer el trabajo investigador utilizando mas de un unico punto de referencia.

Asi pues, la triangulacion garantiza un acercamiento hibrido, tanto cualitativo como
cuantitativo. En términos cualitativos, la presente investigacion se plantea como una
aproximacion al objeto real de estudio, el newsgaming, fundamentada en las
observaciones del investigador, fundidas con las observaciones aportadas por otros y
utilizando técnicas como el analisis documental o el estudio de casos (Rodriguez Gomez
etal., 1996: 62). De igual manera, el analisis de este trabajo se realiza en base a las cuatro
fases fundamentales del proceso de investigacion cualitativa que exponen Rodriguez
Gomez et al. (1996: 63):

1. Preparatoria: el investigador intenta establecer un marco teérico-conceptual desde
el que parte la investigacion, ademéas de planificar las actividades que se
ejecutaran en fases posteriores.

2. Trabajo de campo: el investigador inicia el proceso de comprension y captacion

de informacion de valor y utiliza sus habilidades para resolver las dudas y la
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confusion que surjan durante el proceso. Implica un trabajo de modificacion,
alteracion y redisefio orgénico de la investigacion, en la busqueda del mejor
conocimiento posible.

3. Analitica: obtenidos los datos, el investigador se centra en la obtencion de
resultados y verificacion de las conclusiones alcanzadas, en un proceso que en
realidad ya comienza durante la propia fase de trabajo de campo, solapandose.

4. Informativa: supone la presentacion y difusion de los resultados obtenidos, con la

idea de compartir la comprension del fenémeno.

Este acercamiento cualitativo se realiza a partir de una ficha de analisis que garantiza una
observacion sistematica ordenada, necesaria para un correcto registro de ideas, hipotesis,
apuntes, etc. (Gil, 2002), y que facilita una construccion cognitiva mas flexible, abierta e
interpretativa. La ficha se aplica sobre la muestra, un subconjunto representativo de la
poblacion completa (Wimmer y Dominick, 2000: 81), y es el principal sustento del

enfoque cuantitativo de la presente investigacion.

Asi, esta ficha de analisis parte de un método que estudia y analiza la comunicacién de
manera sistematica, objetiva y cuantitativa con el propdsito de encontrar variables de
medicion: el analisis de contenido (Kerlinger, citado en Wimmer y Dominick, 2000: 135).
En este analisis de contenido cuantitativo, el énfasis no recae tanto en aspectos
especificos, semanticos, semioldgicos, sintacticos, etc. del objeto de estudio, sino en la
cuantificacion de sus integrantes. Es decir, a partir de un conjunto de indicadores
empiricos que demuestran el grado de existencia de los conceptos en determinados
contextos u objetos, se establece una medicion de la “frecuencia” de aparicion de
maltiples elementos componentes (Cea D’ Ancona, 1999: 352) Asi, en la presente
investigacion intentamos medir la frecuencia de conceptos revisados en la documentacion
teorica, tales como retorica de procesos, multimedialidad, tutoriales, tipos de narracion
(emergente o progresiva), etc., hibridados con otros indicadores de caracter cualitativo-
interpretativo (enfoque de un tema, justificacién de la ficcionalidad, etc.), que ayuden a
entender mas y mejor la construccion y matizacion de unos generos periodisticos

videolUdicos.

Entendemos, pues, que esta triangulacién metodoldgica, fundamentada en un analisis
doble, permite acercarnos al fendmeno del newsgaming de una manera holistica, en la
busqueda de unos resultados més precisos y con mayor valor. Partiendo de este método,
fundamentado en la interpretacion y la medicion de propiedades y caracteristicas de
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futuribles géneros videoludicos, esta investigacion es en primera instancia exploratoria
(Gil, 2002), al pretender proporcionar nuevas visiones e ideas sobre el fenémeno del
newsgaming y contribuir a la revitalizacion del debate académico actual, bajo un
planteamiento metodologico flexible. Siguiendo la categorizacion de Gil, el método
adoptado también parte de ciertos parametros descriptivos, en tanto que describe las
principales caracteristicas de los newsgames elegidos, relaciondndolas con los géneros
periodisticos tradicionales.

3.2. La muestra seleccionada

La seleccion de los casos que componen esta muestra ha exigido la profundizacion y
vinculacion de la taxonomia existente dentro de los newsgames con los géneros
informativos, interpretativos, dialégicos y argumentativos imperantes en el periodismo
digital contemporéaneo. Fue preciso, también, realizar una primera observacion preliminar
de algunos de los productos videoludicos creados, teniendo en cuenta los conocimientos
adquiridos en la composicion del marco teérico-bibliografico, de cara a determinar cuales
podrian aportar mas a la investigacion y aumento del conocimiento sobre los géneros

videolUdicos.

En la configuracion de la muestra, hemos tomado como primer criterio el equilibrio entre
los casos, asegurando una cierta amplitud de géneros tomando como referencia la
taxonomia de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010). De esta manera, los newsgames
pretenden compensarse entre si, reflejando una variedad de géneros que abarque desde lo
estrictamente informativo a lo interpretativo y opinativo, de cara a matizar dentro de ellos
distinciones en cuanto al uso de recursos expresivos o estructuracion del mensaje

periodistico.

De igual manera, el segundo criterio tenido en cuenta se ha relacionado con la cobertura
de un arco temporal amplio, que abarque desde la primera generacion de newsgames que
contemplan Gomez y Navarro (2013) previos a 2007 hasta los de segunda generacion,
posteriores a esta fecha. Asi, también serd posible trazar comparaciones y atisbar el
progreso de estos productos comunicativos, tanto en términos de desarrollo narrativo

como de precision de unos posibles géneros periodisticos videoludicos.
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El tercer criterio atiende a la relacion de los newsgames con los propios medios de
comunicacion o con empresas focalizadas en la produccion de serious games que aborden

temaéticas especificas de la agenda mediéatica actual.

Con todo, es necesario resaltar las limitaciones y dificultades que presenta la
configuracién de una muestra equilibrada, al contar con una oferta de newsgames dentro

del panorama mediatico reducida a lo largo de estas primeras décadas de siglo XXI.

Asi, la muestra definitiva estd compuesta por los siguientes videojuegos periodisticos:

CLASIFICACION
(Bogost et al., 2010)

CREADOR NEWSGAME

12th September (2003)
Global Conflict: Palestine

Powerful Robots Editorial game

Serious Games Literacy game

Interactive (2007)
RTVE Montelab (2014) Documentary game
El Confidencial El bueno, el malo y el tesorero Documentary game
(2017)
Advisa Brexit Bus (2017) Editorial game

Financial Times

The Uber Game (2017)

Documentary game

BBC

BBC IReporter (2018)

Literacy game

The Amazon Race (2019)

Documentary game

ABC News Story Lab

Shirley Wu y Stephen | People of the pandemic (2020) Community game

Osserman
CNN

Steer through the Suez canal
(2021)

Muestra final seleccionada para la aplicacién de la ficha de analisis (Elaboracion propia).

Reportage game

De esta forma, se ha intentado cubrir una amplia variedad de géneros, tematicas y estilos,
desde lo mas primigenio del movimiento, con las creaciones de Powerful Robots y
Gonzalo Frasca como arquetipo clasico de una opinion hasta la actualidad, con la
introduccion de People of the pandemic, una simulacién hiperlocal online para entender

el impacto de un virus en una comunidad. La muestra incluye producciones de estudios
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comerciales y medios de comunicacion al uso, también como una forma de entender hasta

qué punto pudieran existir diferencias entre unos y otros.

3.3. La ficha de analisis

Este instrumento partira de un apartado destinado a la identificacion del videojuego
periodistico y su posterior contextualizacién, exponiendo las caracteristicas técnicas

bésicas. El apartado inicial se fundamentara en:

e Autor

e Medio de comunicacién
e Afio de publicacion

e Género

e Propuesta de género

En lo relativo al género, se identificara el videojuego periodistico a partir de la Gltima
clasificacion de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010), la que se ha vinculado en el previo
marco tedrico y revision bibliografica con los aspectos consensuados de los géneros
periodisticos tradicionales. Asi, el ultimo item de este primer apartado también mantiene
la taxonomia inicial propuesta en la presente investigacién, con el objetivo de matizar el

concepto, ampliarlo y revisarlo méas alla del analisis tedrico.

La clasificacion de lan Bogost, Simon Ferrari y Bboby Schweizer en Newsgames,
Journalism at Play (2010) establece los siguientes géneros, no mutuamente excluyentes

entre si:

e Current event games: editorial, tabloid o reportage game
e Infographic games

e Documentary games

e Puzzle games

e Literacy games

e Community games

El resto de la ficha de anélisis adopta el modelo creado por Garcia Ortega y Garcia Avilés
(2018) como propuesta de analisis para medir la calidad periodistica y ludica de un

newsgame. No obstante, en la presente investigacion es necesario realizar una
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readaptacion teniendo en cuenta los objetivos de esta: la matizacién y aplicacion de los
géneros periodisticos clasicos a un contexto de innovacion videolldica. Asi pues, el
objetivo de esta ficha de andlisis no es tanto medir la calidad periodistica de un videojuego
informativo, sino como se construye el mensaje periodistico y qué herramientas técnicas
y narratologicas utiliza cada género. Por ello, cambiaremos y reduciremos algunos de los
aspectos de la ficha de andlisis de Garcia Ortega y Garcia Avilés, pero consideramos
esencial partir de una misma separacion: todo newsgame mantiene un estrato periodistico

y un estrato de disefio, y dentro de ellos unos dobles parametros propios de cada nivel.

El foco de mayor relevancia para la investigacion estd en el estrato periodistico,
relacionado con la construccion de una narrativa de no ficcion en base a las herramientas
de las que dispone el oficio, formales y de contenido. Con todo, defendemos que un
newsgame debe ser entendido de manera holistica: el estrato periodistico, de manera
inevitable, se ve influido por el propio disefio técnico, en tanto que este cuenta con una
serie de reglas y retdrica de procesos que construyen al mismo tiempo una narrativa

complementaria al discurso explicito del videojuego.

Asi, la ficha de analisis estara compuesta de los siguientes aspectos:

Multimedialidad: incluye elementos

multimediales que aportan veracidad al relato.

Interaccion: grado de involucracion de los

usuarios para que tengan interaccion con el

contenido.
Parametros Narracion predominante: progresiva o
formales emergente, determinando la estructura a lo

largo del videojuego periodistico.

Rol adoptado por el usuario y personificacion

Estrato . . .
de este: quién es el jugador y como se

periodistico . o
representa su avatar ficcional en la historia

para generar empatia.

Adaptacion a otros soportes: eminentemente,

a formatos moéviles.
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Parametros de

contenidos

Tema, enfoque y caducidad informativa (alta
0 baja): determina su complejidad tematica y

su grado de atemporalidad.

Desarrollo de los topoi (qué, quién, cuando,

donde, por qué y como).

Fuentes: tipos y contraste.

Voluntad: informativa, interpretativa u

opinativa.

Ficcionalidad: elementos ficcionales y

justificacion de estos (por tema, enfoque...)

Estrato de

disefio

Parametros de

uso

Aprendizaje: mecanico (mejora de las
habilidades del juego) o cultural (el usuario
amplia su conocimiento sobre el tema que se
aborda)

Inmersion: existen formulas narrativas y
audiovisuales para hacer sentir al jugador parte
de la historia de no ficcion.

Socializacién: el  videojuego  permite
interacciones  sociales, desde compartir
resultados a crear contenido propio o colaborar

en un modo multijugador.

Efectividad: informa, forma y entretiene,
siendo estos los principales objetivos del

videojuego periodistico.

Motivacién: la narracion ofrece recompensas y
recursos que aumentan el interés del usuario

para continuar en la historia.

Objetivos: explicitados claramente desde el

comienzo de la experiencia.

Reglas: existen unas pautas que modulan la
libertad del wusuario y son de fécil

comprension.
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Retorica de procesos: el conjunto de
mecénicas y reglas estan enfocadas a crear una

Parametros de | significacion dentro del videojuego.

arquitectura Feedback: el videojuego garantiza una serie de
elementos  (puntuaciones, evolucion del
usuario, consecuciéon de las metas...) que
ayuden a aumentar el conocimiento general del

usuario sobre el impacto de sus actuaciones.

Tutoriales: el producto incluye guias o
tutoriales que fomenten la comprension de las

mecanicas del videojuego de manera intuitiva.

Las innovaciones metodoldgicas a la ficha de andlisis propuesta por Garcia Ortega y
Garcia Avilés se sittan en el estrato periodistico. Los pardmetros formales se guiaran por
la inclusion de elementos multimediales, unos recursos fundamentales en la construccion
de veracidad del relato (fotografias, videos que aluden a la realidad, archivos sonoros,
etc.), e interactivos, ambas caracteristicas propias de los géneros ciberperiodisticos
(Vazquez Herrero y Lopez Garcia, 2016). La introduccion de la narracion predominante
sigue los principios explicados por Any6 (2016) que ayudan a entender las ventajas y
desventajas de ambas tipologias narrativas, en tanto que una proporciona una estructura
de historia méas pautada y cerrada (narracion progresiva) y otra dota al jugador de mayor
libertad en la construccion argumental (narracion emergente). De igual manera, también
consideramos fundamental analizar qué rol adopta el usuario y qué vinculo guarda con el
sujeto digital que maneja, dos elementos narrativos claves en la construccion de la historia
de no-ficcion videolldica. La adaptacion a formatos moviles, a mayores, permite realizar
una aproximacion de hasta qué punto se tiene en cuenta el uso de mdviles en la creacion

de newsgames y, por lo tanto, cbmo se podria incorporar el casual gamer a estos.

En lo relativo a los parametros de contenidos, la reestructuracién de la ficha de analisis
se centra en herramientas clasicas del periodismo de cara a crear un mensaje informativo:
el tema y su enfoque, que determinan la complejidad del tratamiento mediatico y su
caducidad informativa; los topoi, claves en la estructuracion del discurso periodistico y
también en el establecimiento de un método de trabajo que predomine unos u otros; las

fuentes de informacién, para determinar hasta qué punto se incorporan historias
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personales y declaraciones, acompafadas de fuentes documentales (informes, graficas,
datos...); la voluntad principal del videojuego, que lo encuadra dentro de algunos de los
principales bloques periodisticos y, por ultimo, el uso y justificacion de la ficcionalidad
en la historia o en los personajes que la protagonizan, por su relevancia ética y el riesgo

que presentan para el usuario-jugador y el ejercicio del oficio.

El estrato de disefio guarda menos variantes con respecto a lo explicitado por Garcia
Ortega y Garcia Avilés. Los parametros de uso son claves a la hora de determinar cémo
actua el usuario con relacion al videojuego y al mensaje que se le ofrece: hasta qué punto
aprende durante el acto de jugar, es informado, formado y entretenido, socializa con otros
usuarios o interactda con el sistema de puntuaciones y/o recompensas. Los parametros de
arquitectura han sido variados con respecto al modelo inicial, incorporando algunos de
los aspectos conceptualizados en el desarrollo del marco tedrico, en especifico la retorica
de procesos y la construccién narrativa aparejada a esta en base a lo que puede o no puede

hacer el usuario y a las herramientas a su disposicion.

Con esta variacion de la ficha analisis, pretendemos cubrir los aspectos técnico-formales
innovadores e intrinsecos a los videojuegos periodisticos, pero también dirigir la mirada
del analisis a items clasicos dentro de la narracion periodistica, de cara a encontrar

patrones comunes entre los diferentes objetos de estudio.

4. Andlisis
4.1. 12th September

12th September es un videojuego de actualidad que sitGa al usuario en una ciudad no
identificada de Oriente medio, con el objetivo ultimo de eliminar a todos los terroristas
del mapa utilizando la Gnica herramienta a disposicion del jugador: un lanzamisiles. Esta
experiencia videoludica es uno de los primeros ejemplos de newsgaming y paradigma de
la construccidn de opinidn dentro de los videojuegos. Su concepcion como current event
game, inscrito en la tipologia de editorial game, le acerca a la idea de editorial

videoludico.

e Autor: Gonzalo Frasca, Sofia Battegazzore, Nicolas Olhaberry, Pepe Infantozzi,
Fabian Rodriguez y Federico Balbi.
e Medio de comunicacion o estudio: Powerful Robots.

e Afio de publicacion: 2003.
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e Género: current event game (editorial game)

e Propuesta de género: editorial videolidico

INSTRUCTIONS

This Is not a game.

You can't win
and you can't lose.

This is a simulation,

It has no ending.
It has already begun.

The rules are deadly simple.
You can shoot.
Or not.

This is a simple model
you can use

to explore

some aspects of

the war on terror.

Continue

Figura 9. Introduccidn y delimitacion de intenciones de 12th September (captura de pantalla del
videojuego).

Estrato periodistico

En lo relativo a su disefio formal, 12th September presenta parcos recursos multimediales;
no hay archivos de fotografia o video que hagan alusion a aspectos de la realidad, sino
que se sustenta en el uso de animaciones y de sonidos (llantos de civiles, el impacto de
los misiles...) en su construccion formal. No obstante, también se ha de tener en cuenta
su afio de publicacion, 2003, en la configuracion de una narrativa hipertextual y
multimedial y en su adaptacion a otros formatos mdéviles. Su interaccion, aunque minima,
esta interrelacionada con la significacion que se expone posteriormente y su retorica de
procesos; el usuario interacciona a partir de una Unica accién, derivada de una decision
final: disparar o no disparar, con sus propias consecuencias. Mas alla del mensaje inicial
(fig. 9), la narracion es emergente, en tanto que el usuario construye un relato a partir de
la herramienta que se le brinda, el lanzamisiles. No obstante, es fundamental destacar que,
aun sin una narracién progresiva delimitada, el producto videolldico esta claramente
disefiado y controlado, focalizado en alcanzar la creacion de un mensaje concreto, de una
opinion especifica. En este sentido, el newsgame no especifica un bando ni un avatar
fisico, sino que el jugador encarna un ente abstracto, no-antropomorfico, fundamentado

en la mirilla de un sistema lanzamisiles; no existen soldados que disparen, con un
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uniforme identificable, y esta no-personificacion es una eleccion que contribuye a la
narrativa: méas alla de sefialar con el dedo a un pais especifico y a un quién concreto —
inducido més por el contexto historico que por la experiencia videolldica— el foco se sitda

en el qué y como se hace.

Estas bases formales se vinculan con el tema central o tesis que adopta el videojuego
periodistico: la imposibilidad de resolver los conflictos en Oriente Medio a partir de una
politica militar intervencionista. Si acudimos al contexto de produccion del videojuego
periodistico, se entiende el trasfondo y por qué de la pieza videoludica, pues la tematica
aborda las actuaciones de Estados Unidos en la guerra e invasion de Irak de 2003. No
obstante, su enfoque y las decisiones tomadas en términos de contenido, sin referencias
nominales a un pais y/o un ejército, hacen que su significado se expanda y su tesis se
desarrolle de manera méas amplia; la critica a la guerra de Irak se desarrolla mas alla, con
una opinién atribuible a mas conflictos bélicos que se pretenden resolver por la misma
via, dentro de un contexto social similar. La eleccion de no situar al jugador en una ciudad
concreta, con un soldado o ejército especifico, lejos de simplificar la experiencia y su
discurso, los amplian, construyendo un fuerte alegato antibelicista amplio a partir de una

caducidad baja.

12th September explora, sobre todo, el qué, el donde y el cémo en la configuracion de su
opinidn. Por lo tanto, realza el tema que se aborda, el contexto geografico y cultural en el
que se desarrolla (Oriente Medio) y el como, en tanto que este Ultimo parametro es el
criticado dentro del editorial. EI quién, cuando y por qué no se responden a partir de la
propia experiencia del videojuego, sino mas bien a partir del contexto de su publicacion.
En lo relativo a sus fuentes, el videojuego no expone ninguna ni se realiza un contraste,
aupando su vocacion opinativa. De igual manera, los elementos ficcionales incluidos
sirven para el propdsito ultimo de la experiencia; el espacio (una ciudad genérica) y los
protagonistas (terroristas y civiles despersonalizados, sin rostros concretos ni nombres y
apellidos) no son reales, pero si el contexto social expuesto y su cultura visual (edificios,

ropas, etc.), asi como el tema que critica (politica militar intervencionista).
Estrato de disefio

Por sus mecanicas reducidas y poco desarrolladas, 12th September se focaliza méas bien
en una suerte de aprendizaje cultural, con una experiencia videolUdica orientada a un

cuestionamiento del posicionamiento que el usuario pudiera tener sobre el tema abordado;

83



el aprendizaje se orienta hacia una critica o persuasion de los desarrolladores hacia el
usuario, en un proceso de formacion basado en la exposicion de argumento-
contraargumento, para alcanzar una sintesis. Su efectividad viene dada por ello: cumple
con un objetivo de critica y creacion de opinidn, pese a su inmersion poco desarrollada y

no incluir procesos de socializacion.

No obstante, el newsgame destaca sobre todo por su buen disefio en cuanto a reglas,
objetivos y, en esencia, el uso en si de la retdrica de procesos, aun contando con todo ello
de manera simplificada; el videojuego no pretende motivar al usuario a continuar, sino al
contrario, que deje de hacerlo. Asi, el objetivo se expone al comienzo (eliminar a todos
los terroristas del mapa), pero es una tarea imposible de realizar por la Unica regla
expuesta por la experiencia: el usuario debe conseguir el objetivo utilizando los misiles a
su disposicion, Unica y exclusivamente. Sin embargo, el videojuego se ha planificado de
tal forma que cada misil lanzado desemboca en muertes, pero también en la conversion
de los distintos civiles en el mapa hacia el bando de los terroristas. A mas interaccion del
jugador, mas muertes y destruccion y, consecuentemente, también mas enemigos. Con
esta decision, la retorica de procesos se orienta a construir la significacion, la opinién del
videojuego, obligando al jugador a dejar de jugar para ganar y observar como, poco a
poco y siendo parte del feedback de la experiencia, los edificios que ha destruido se
recomponen y hasta algunos terroristas vuelven a ser civiles. Este conjunto de reglas y
mecanicas respaldan el mensaje inicial del videojuego: explorar algunos los aspectos de
la guerra del terror y entender que la violencia engendra mas violencia, oposicion y

conflicto.

12th September parte de un disefio simple y una duracion corta, pero su simplicidad
respalda la significacion que construye; se debe entender como una pieza primigenia de
desarrollo pequefio, formal y narrativamente, pero que cumple con su funcion
fundamental y que se convierte en una experiencia hegemonica de cara a entender las
posibilidades narrativas del contexto videoludico, con su retorica de procesos. Actla
como un claro producto opinativo, sin contraste de fuentes y con un mensaje inicial que
explicita con rotundidez su funcion. Su disefio en términos de contenido periodistico, sin
atribuciones personales o espaciales, amplia su caracter atemporal y le otorga un valor
afiadido, al ser una opinion videoludica que puede ser rescatada y ampliada con eventos
bélicos posteriores que partan de la misma politica militar intervencionista. ES un germen

del editorial videoludico, de pocos recursos expresivos, pero con una tesis que es expuesta
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al usuario-jugador de manera clara, tanto en la narracion directa como en la narracion
implicita, a partir de la retorica de procesos: es necesario buscar nuevas formulas de
resolucion de conflictos relacionados con el terrorismo en Oriente Medio, mas alla de la

intervencion militar y el uso de la violencia.

4.2. Global Conflict: Palestine

Global Conflict: Palestine se constituye como una de las tres piezas de la trilogia de
Serious Game Interactive, junto a Global Conflict: World y Global Conflict:
Latinoamérica. En ellos, el jugador asume el rol de un reportero que debe narrar historias
y construir diferentes piezas para su editor, inscritas dentro de las multiples misiones que
propone el videojuego. Asi, el usuario debera entrevistar, tomar notas y configurar su
propio punto de vista de la historia a cubrir para, posteriormente, producir el articulo para

el periddico en el que publica.

Destacamos que la presente aplicacion de la ficha de analisis se ha limitado a la demo
disponible del videojuego informativo, por los problemas de accesibilidad a la version
completa de este.

e Autor: equipo de Serious Game Interactive.

e Medio de comunicacion o estudio: Serious Game Interactive.
e Afio de publicacion: 2007.

e Género: literacy game.

e Propuesta de género: crdnica videoludica.

GLOBAI fs "CONFLICTS

-~

Figura 10. Introduccion a la cronica videoludica (captura de pantalla propia del videojuego)
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Estrato periodistico

Global Conflict: Palestine se basa tanto en animacion como en archivos sonoros (sonidos
de ambiente) y fotografias reales para construir el relato principal, ya incorporando rasgos
multimediales caracteristicos de piezas videolUdicas posteriores. Destaca tanto por una
interaccion alta en términos de participacion del jugador, que debe desplazarse por el
mapa, interactuar con objetos y personas, elegir opciones de didlogo, gestionar las notas,
etc., como por la relacion del sujeto/entorno, pues el newsgame recrea en 3D un conjunto
especial, parte de la ciudad de Jerusalén, que permite su exploracion. La narracion es
mixta, representando una cierta complejidad en la combinacion de escenas y didlogos
predefinidos (narracion progresiva) con otras narrativas que dependen de las decisiones
que adopte el jugador (narracién emergente) relacionadas con la consecucién o no de
ciertas misiones. El rol adoptado por el usuario y su personificacion son vitales en la
diferenciacion del presente newsgame con respecto a otros productos videoludicos: el
usuario encarna a un periodista con ascendencia palestina (Diwan Massoud) o israeli
(Hannah Weismann), ambos ficcionales, que acuden al lugar del hecho noticioso con el
deseo de profundizar méas en sus raices y obtener un mayor conocimiento. Cuentan con
un avatar fisico representado en el contexto especial del videojuego y ejercen como

corresponsales de los medios de comunicacion.

En lo relativo a los contenidos del videojuego, Global Conflict: Palestine profundiza en
el conflicto palestino-israeli y los problemas sociales y culturales desencadenados por
este. Es una tematica amplia que permite una mayor libertad en su configuracion
videoludica y en el enfoque periodistico que se adopta. El jugador puede profundizar en
ambos lados y en ambos relatos dentro del conflicto, inclinandose hacia uno u otro y
aproximandose a sus argumentos y perspectivas. La temética central se ha disgregado en
casos concretos, organizando la informacion y sus escenas o subtemas a partir de las

misiones del videojuego (fig. 11).
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Choose Mission

| The Checkpoint

Figura 11. La tematica central se divide en diferentes misiones, cada una con su subtema y sus objetivos
para el periodista-jugador (captura de pantalla propia del videojuego).

Cada mision aborda un punto especifico del tema global, con su complejidad, sus
objetivos, sus consecuencias, su desarrollo tematico... En la mision jugada y analizada,
“The Checkpoint”, la subtematica se centraba en abordar los problemas existentes
alrededor de los puntos de control de acceso a la ciudad de Jerusalén para ambas
poblaciones, israelis y palestinos, asi como los relatos o argumentos establecidos desde
los dos bandos. Con todo, el enfoque adoptado no parte de una simplificacién del
conflicto, sino que ejemplifica sus aristas a partir de testimonios personales ficcionales,
pero con base real. No solo se acerca a los problemas sociales y culturales, sino que
también expone el conjunto de relaciones establecidas sobre el territorio, su evolucion, su
cambio y sus complejidades. En este sentido, Global Conflict: Palestine, mas que un
relato procedural, se centra en el porqué del tema global, en las causas y consecuencias

del qué informativo.

No obstante, no existen referencias durante el transcurso de la experiencia videoludica a
las fuentes reales de las que se extrae la informacion. Solo en la parte final de la mision,
entregada la pieza del periodista, se describe un relato real, periodistico, sobre algin
suceso que se aborda durante la partida. La voluntad del newsgame es interpretativa, pero
no tanto por el tratamiento tematico que realiza, sino porque obliga al jugador a interpretar
la realidad a la que accede, estableciendo un posicionamiento y realizando una cobertura
informativa concreta. En lo tocante a la ficcionalidad, tanto los protagonistas de la historia

como los personajes con los que interactta el usuario son arquetipos imaginados, y de
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igual manera se ha recreado una parte del terreno (mercado de Jerusalén, frontera de la
ciudad). Sin embargo, la recreacion tiene en cuenta la cultura del lugar, en un intento por
acerca al jugador a ese espacio sociocultural y geogréafico (arquitectura realista, ropa,

nombres, etc.).
Estrato de disefio

La extension del videojuego y sus misiones desembocan en que el aprendizaje esté a
caballo entre lo mecénico y lo cultural. En realidad, lo mecanico cobra verdadera
importancia, pues las habilidades requeridas por el newsgame son destrezas de la practica
periodistica comun (seleccionar declaraciones, contrastar, construir un marco de
interpretacion de la situacion, aprender a discernir entre lo relevante y lo superfluo, etc.).
De igual manera, el aprendizaje cultural se centra en el aumento del conocimiento sobre
las relaciones socioculturales entre Israel-Palestina, asi como sobre las consecuencias del
choque entre poblaciones. El usuario fragua su propia vision del conflicto (a favor de
Palestina, de Israel o mas neutral) y lo plasma también en su rol como periodista. La
inmersion del jugador es promovida a partir de las cinematicas del videojuego, la musica
y los efectos sonoros reales (sonidos de la calle, conversaciones...), sin desvirtuar su
efectividad; el newsgame logra informar, formar y entretener a partes iguales y motivar
al usuario a obtener el mejor resultado, a partir de un medidor o score que dictamina su
progreso en la cobertura periodistica que esta realizando sobre el terreno y, en

consecuencia, en la mision que se le ha asignado.

Cobra gran relevancia la arquitectura de la experiencia videolldica. Asi, se observa que
los objetivos de cada mision, expuestos al comienzo de la partida, son en realidad
objetivos periodisticos; las misiones parten de una historia que debe ser cubierta con un
valor informativo designado por el editor. Asi, el jugador debe escribir una historia sobre
el tema asignado, y tiene unas preguntas interesantes o retos para responder. En la misién

jugada para la presente investigacion, estos eran la tematica y el objetivo establecidos:

“You will be asked to write a story about life at the checkpoints that are set up to check
people that go in and out of the cities. Your editor wants you to cover life at a checkpoint
and talk to some of the people that are affected by the increased security. What goes on

at these places and what kinds of stories are told there?”.

Y también se le marcan al usuario un conjunto de preguntas con valor informativo, claves

en el éxito de la mision:
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1. ¢Qué sucede en los puntos de control? (What happens at checkpoints?)
2. ¢Como de facil o dificil es cruzarlos? (How easy or hard is it to get through?)
3. ¢Por qué se han establecido los puntos de control? (Why are checkpoints there at

all?)

Los retos del jugador, pues, son también preguntas periodisticas que responden al qué,
como y por qué, pero que también actian como orientacién o base de adquisicion de
conocimiento de la partida. Con todo, las reglas del videojuego influyen
considerablemente en la forma de consecucion de estos objetivos: el jugador debe elegir,
de manera inevitable, un periddico con el que trabajar, contando con tres opciones. La
primera, The Israeli Post, es un medio israeli que desea conseguir historias sobre sus
soldados, la dureza de la vida en los puntos de control y el peligro vinculado a la
proteccion de los israelis frente al terror. La segunda, Palestine Today, se trata de un
periddico palestino interesado en relatos centrados en la dureza de la seguridad dentro de
cada punto de control y los problemas que la situacion crea a la gente Palestina en su
acceso a la ciudad. La tercera y Gltima, Global News, es una cabecera europea que
pretende dar a sus lectores una explicacion general tanto de lo que esta sucediendo en los
puntos de control como del porqué de su existencia. Asi pues, el jugador-periodista debera
adaptarse a estos focos de cobertura mediatica, ligados a cada linea editorial, para alcanzar

su objetivo.

La retdrica de procesos es fundamental en este literacy games, mas si tenemos en cuenta
que las mecénicas, reglas y objetivos establecidos conducen al jugador a construir su
propia vision periodistica del conflicto, con su consecuente cobertura tematica. EI jugador
es obligado a elegir un tratamiento mediatico proisraeli, propalestino o equilibrado,
constituyéndose como un reportero o cronista de este. La principal actividad disefiada en
el videojuego se basa en la realizacion de entrevistas y la mecénica de tomar
declaraciones. En Global Conflict: Palestine, el jugador tiene a su disposicion una libreta
en la que toma notas a lo largo de las conversaciones que mantiene, que quedan
almacenadas para la posterior composicion de la pieza periodistica. Sin embargo, esta
toma de notas esta limitada: solo pueden almacenarse un maximo de cinco declaraciones,
de tal manera que el jugador estd obligado a revisarlas constantemente y plantearse su
valor informativo. En esencia, debe recopilar informacién, documentarse y

posteriormente seleccionar el material con mayor interés periodistico.
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De igual manera, en una representacion videoludica de la relacion fuente-periodista, el
resultado de las entrevistas y conversaciones varia en funcion de un indicador, que
sintetiza la confianza de la fuente con el periodista. Asi, si el jugador, durante el
transcurso del dialogo y en base a sus decisiones, logra una mayor confianza y conexién
con la fuente, obtendra declaraciones de mayor calidad y valor. Esto Gltimo es clave en
la accion final que exige el videojuego informativo: componer la pieza para el periddico,
partiendo del material que ha recabado y el marco de interpretacion que se ha hecho en
torno a la situacion que cubre. Asi, el videojuego coloca ante el jugador una pagina en
blanco (fig. 12), con el medio de comunicacion que ha elegido, sobre la que debera elegir
la composicion del texto: el titular, la fotografia, las citas (han de incluirse 3 de 5) y su
posicion en el articulo (cuél sera el primer, segundo y tercer parrafo).
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Figura 12. Para finalizar la partida, el jugador debe componer el articulo para su medio de comunicacion,
aplicando criterios periodisticos (captura de pantalla propia del videojuego)

El articulo resultante del proceso de composicion (fig. 13) también contara con unos
indicadores dentro del videojuego que dictaminan su valor informativo y su vinculacion
con un pueblo u otro (article stats), asi como el rango obtenido por el jugador durante la
partida dentro del ejercicio del periodismo y el pueblo con el que ha establecido relaciones
mas solidas (player stats); a mayor éxito en la misién y cobertura del tema, mayor nivel
como periodista. El éxito de la pieza final y de los objetivos que se han planteado en la
experiencia videoltdica viene marcado por el grado de adaptacion a los intereses o linea

editorial del medio que el usuario elige al comienzo de la mision.
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Figura 13. La pieza final presenta unas caracteristicas de valor informativo y de alineamiento con alguno
de los pueblos: israeli o palestino (captura de pantalla del propio videojuego)

Todo este conjunto de condicionantes y objetivos llevan al jugador a establecer su propia
mirada del conflicto, interpretandolo, tomando posicion y realizando una cobertura
informativa que se adapte al medio para el que trabaja. La significacion implicita del
newsgame Y, por lo tanto, su retorica de procesos, llevan al jugador a utilizar de manera
real las herramientas del periodista, seleccionando informacion, entrevistando,
configurando un enfoque de la noticia... en una experiencia con gran interactividad e

inmersion.

Es precisamente esta retdrica explicitada la que determina la posible existencia de una
cronica videoludica, en donde el jugador adopta el rol de periodista y accede a las
limitaciones y recursos del periodismo dentro de una cobertura tematica. Esta cronica
videolldica obliga al jugador a adoptar un punto de vista como profesional de la
informacion y determinar un enfoque para sus piezas, mas que vivir o adaptar el punto de
vista de un cronista o reportero previo, como si sucede en el género textual cléasico.

Objetivos: periodisticos y expuestos para cada mision; el
jugador debe cubrir una historia con valor informativo para
su editor y cuenta con unas preguntas-clave o retos, también
con caréacter periodistico. Ha de escribir un articulo en base

a la tematica dada.
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Reglas: el jugador ha de adecuarse a los criterios que
Parédmetros de demanda el medio de comunicacion para el que escribe.
arquitectura Existen tres periodicos, cada uno con su linea editorial a la

que el usuario debe amoldarse.

Retérica: se desarrolla una retorica de procesos que
contribuye a que el usuario ponga en practica sus
habilidades periodisticas (documentacion, creacion de un
marco de interpretacion, tomay seleccion de declaraciones),

entienda la complejidad de la practica profesional y arme su

propia vision de los hechos.

Tabla-resumen de los principales pardmetros de arquitectura del videojuego (Elaboracién propia).

Global Conflict: Palestine se constituye como una experiencia videolldica efectiva en su
cometido, fundamentada en una narracién mixta y, sobre todo, con una gran capacidad
de inmersion e interactividad. Destaca por el establecimiento de un conjunto de mecanicas
que se alinean con los recursos reales del periodista: toma de notas, realizacion de
entrevistas, gestion de la informacion, seleccion de material para componer una pieza. ..
y unas reglas y objetivos también periodisticos. La retorica del videojuego conduce al
jugador a que ponga en practica sus habilidades y destrezas como profesional de la
informacidn, construyendo su propio marco de interpretacion pero también amoldandose
al medio de comunicacién para el que trabaja; el hecho de que el jugador encarne a un
periodista y deba utilizar las herramientas y procesos arquetipicos de la profesion (desde
la recopilacion de informacion a la seleccion en base al valor informativo y la
consolidacién de un enfoque periodistico de la pieza), con todo lo que conlleva en
términos de condicionantes y dificultad profesional, le acerca al concepto de cronica
videoludica, centrada en este ejemplo concreto en la exposicion de las relaciones y
conflicto entre Israel-Palestina. Global Conflict: Palestine se sitia como modelo de las
posibles mecanicas, reglas, objetivos y retdrica de procesos de este protogénero
videoludico, dirigiendo la libertad del jugador hacia la construccién de unos marcos de

interpretacion de un tema de no-ficcion.
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4.3. Montelab

Montelab es un juego web que complementa un conjunto de documentales de La 2 sobre
el estallido de la burbuja inmobiliaria, que sitda al jugador ante la experiencia de comprar
una casa en el contexto de la Gran Recesion. El videojuego periodistico desgrana las
principales consecuencias econdmicas Yy socioculturales de la crisis del 2008,
aprovechando el material audiovisual de los documentales basados en la misma tematica,
y se sitlla como un buen ejemplo del tratamiento y atribucion de fuentes, asi como de la
construccion de veracidad periodistica dentro del &mbito videoludico.

e Autor: Manuel Mufioz, César Vallejo, Ismael Recio, Miguel Campos, Arturo J.
Paniagua, Miriam Hernanz, Marisol Soto, Nico de Vicente, Charo Marcos y el
equipo de programacion de RTVE.es.

e Medio de comunicacion: RTVE.

e Afio de publicacion: 2014.

e Género: documentary game

e Propuesta de género: reportaje videoludico
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Figura 14. Montelab se interconecta con el material del documental Casas vacias, ambos sobre el boom
inmobiliario de 2008 (captura de pantalla propia del videojuego web)

Estrato periodistico

Montelab destaca por el amplio desarrollo de su faceta multimedial. A mayores del texto
y la inclusion de graficos durante el videojuego, también se han introducido videos de

archivo y de entrevistas reales a expertos implicados en el tema, asi como recursos
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sonoros y fotografias. Existe una conexion clara entre el videojuego y el tema de no-
ficcion que desarrolla, incorporando material del documental Casas vacias a la propia
experiencia videolUdica y creando un vinculo directo entre ambos productos. Asi, las
piezas se nutren y complementan, aportando al usuario-jugador un relato completo de la
situacion. De igual manera, esta relacion explicita es fundamental de cara a construir la
veracidad del newsgame, exponiendo qué fuentes avalan la pieza representada, en un
gjercicio de transparencia con el ciudadano. A mayores, la interaccién del usuario esta
limitada a escoger entre un abanico de opciones y mover al personaje brevemente por los
espacios, en recorridos pautados de los que no puede salir. La narracion es progresivay,
por lo tanto, implica un proceso de guionizado previo que disefia los multiples caminos
narrativos. El usuario se ve personificado en un avatar digital en 2D, sin identidad
atribuida mas alla de su género, que toma decisiones relacionadas con la situacion familiar
en el contexto del 2008. En cuanto a su adaptacion a otros formatos, Montelab esta

disponible para ordenadores y tabletas, pero no para el teléfono movil.

En lo relativo al contenido, el videojuego periodistico realiza una vision retrospectiva de
la situacion general de las familias medias espafiolas en la Gran Recision. La esencia del
proyecto es realizar un desglose estructural de ese momento social: los principales
problemas comunes (mala conexion de las urbanizaciones, pérdida del valor del
inmueble, disminucién del gasto de ocio...) a los que se enfrentaban y la construccion
paulatina del fendmeno de la burbuja inmobiliaria en base a datos y declaraciones. Su
enfoque se sitla en la busqueda de patrones colectivos que doten al tema de un valor
documental; Montelab sirve para entender el impacto emocional y social experimentado
en el conjunto de afios que abarca, desde el 2008 hasta el 2012, en una revision
periodistica del pasado fundamentada en datos, analisis y testimonios personales. Una de
las frases iniciales locutadas al comienzo del videojuego sintetiza su enfoque: “jVive la
experiencia de ser propietario! La vivienda es la mejor inversion”. De esta manera, el
newsgame focaliza la mirada en tres principales cuestiones periodisticas: el por qué, el
como y el cuando. Las razones de la gestacién de la burbuja inmobiliaria, como afectd
esta a la familia media espafiola en términos socioeconomicos y el lapso temporal que
abarcd son claves en el desarrollo narrativo del videojuego. Su voluntad, teniendo todo
esto en cuenta, es interpretativa. Dentro de su configuracion periodistica, es necesario
destacar su gestion de las fuentes (fig. 15), tanto las documentales como los testimonios

e historias personales recabados, accesibles para el jugador en todo momento de la
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experiencia en el apartado de “metodologia”, y con posibilidad de que el usuario consulte
los mismos documentos que el equipo de periodistas. Incluso la tabla de ponderacion de
los marcadores, que asocia cada decision con una consecuencia en los indicadores del

videojuego, esta accesible para consulta.

METODOLOGIA

Montelab es, ante todo, un proyecto periodfstico contado bajo la narrativa de un videojuego. Por ello cada marcador,
consecuencia y resultado ha sido elaborado en base a estadisticas y estudios oficiales. Los recursos informativos
utilizados como documentacion a lo largo de todo el docugame son datos de facil acceso.

A continuacién ofrecemos una relacién de los mismos y el contexto en el que han sido enmarcados:
INFORMES Y ESTADISTICAS

* Encuesta de presupuestos familiares del Instituto Nacional de Estadistica (INE) - Empleada en el Marcador de gastos
y gréfico de comidas hechas fueras de casa.

« Encuesta sobre gasto de los hogares en educacién del INE - Empleada en Gréficos sobre gasto medio por alumno en
educacion ptblica privada, y gasto en educacién infantil de primer ciclo.

« Indice de precios de vivienda del INE - Medias anuales nacionales para calcular el precio del piso en el juego.

« II Informe "Lo que cuesta un hijo" (2006)_de la Confederacién Espafiola de Organizaciones de Amas de Casa,
Consumidores y Usuarios - Documentacién extra para contextualizar el gasto en educacién publica y privada.

¢ Panorama de la Educacién. Indicadores de la OCDE 2014 - Datos de contexto sobre el crecimiento del nimero de
alumnos en aulas privadas.

e las cifras de la educacién en Espafia (Ministerio de Educacién) - Datos sobre asistencia de nifios a guarderias

publicas y privadas.

.
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Figura 15. EI modelo de atribucién de Montelab se sitGa como referencia dentro del reportaje videoltdico
(captura de pantalla del propio videojuego-web)

Este ejercicio de transparencia es fundamental en la construccion de la veracidad del
relato videoludico y el mantenimiento de unas buenas practicas de atribucién, y puede
servir de referencia dentro del periodismo videoltdico de cara a futuros reportajes. Asi,
el jugador entiende que el elemento ficcional esta mas bien en el personaje-arquetipo que
encarna, pero no en el contexto cultural, econdmico y social de la experiencia,

documentado y veraz, tratado con rigor metodolégico y profesional.
Estrato de disefio

Al contar con unas mecanicas reducidas y sin una excesiva curva de aprendizaje, el
usuario se centra en aumentar su conocimiento sobre la temética abordada en el
newsgame. La inmersion viene dada por el uso de la segunda persona, apelando al jugador
en las locuciones y los textos, pero cuenta con pocas posibilidades de movimiento
espacial, reducida la relacion entre sujeto/entorno. La experiencia videolldica incluye
vinculos con las redes sociales, dando la posibilidad de compartir, y es efectivo en sus
objetivos: informay forma, a la par que ofrece aspectos de entretenimiento, una estructura
narrativa de videojuego al completo. La motivacion del usuario viene dada por dos

elementos principales: equilibrar los indicadores de felicidad-gasto, en un intento por no
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perder dentro de la partida si alguno de los dos se dispara (disminuyendo demasiado en
el caso de la felicidad, aumentando en el caso del gasto), y llegar hasta el final de la linea
cronoldgica con éxito (2012).

Los objetivos dentro del videojuego no estan claramente explicitados, pero este hecho se
sitla en consonancia con la narrativa que se construye. Mas que alcanzar unos objetivos
especificos, se trata de no-perder, pues hacerlo implica reducir notablemente la felicidad
del personaje o aumentar su gasto, siendo el jugador incapaz de sobreponerse al temporal
socioecondémico de la crisis. Las reglas amparan también este hecho: el jugador ha de
vivir manteniendo un equilibrio entre los marcadores de gasto-felicidad y tomando
decisiones en base a ellos. La configuracion de estos objetivos y reglas camina hacia el
desarrollo de la retdrica de procesos: el mero hecho de que el videojuego se sustente en
el equilibrio entre felicidad y gasto, disefiando estos marcadores como las guias
vertebradoras del éxito del juego, construye un mensaje implicito. En esencia, expone
que, en ese periodo de tiempo, el equilibrio entre calidad de vida y gasto de los espafioles
se vio notablemente afectado, como uno de los factores clave en las consecuencias
socioecondmicas de la crisis. Segun la significacion implicita, el dia a dia de las familias
era enfrentarse al reto de gestionar, de no perder felicidad al mismo tiempo que las cuentas
no caian en picado. La retérica de procesos también esta amparada por los caminos que
se han delimitado en el videojuego: el usuario no puede alquilar, solo comprar,
ejemplificando la maxima principal en aquella época, no puede llevar a su hijo a una
guarderia publica, pues estaban colapsadas y contaban con plazas reducidas, etc. La
retérica, pues, se centra en mostrar las dificultades de vivir felices con unos gastos
asequibles dentro del contexto de 2008-2012. También se debe destacar que el videojuego
ofrece tutoriales y orientaciones accesibles que se pueden consultar en cualquier
momento sobre los elementos que incluye y como tiene que interaccionar el jugador con

el newsgame.

En esencia, Montelab aprovecha las dindmicas que le ofrece el videojuego para enfocar
su tema en el como y por que, llevando al jugador a experimentar la situacion de comprar
una vivienda y vivir en el contexto socioeconomico de la Gran Recesion. Pese a su poco
grado de interaccion (el usuario solo elige entre opciones y no existe libertad espacial),
este reportaje videoludico es clave y referencia en la atribucion de fuentes y su exposicién
transparente, logrando que el usuario pueda ver qué personas se han entrevistado y qué

documentos se han consultado, a mayores de tener acceso al sistema de ponderacion de
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las decisiones. Todo este ejercicio de transparencia construye la veracidad periodistica
necesaria, consolidando un relato contrastado y bien documentado. Ademas, la
multimedialidad de la pieza, interconectandola con otros productos de la misma temaética,
enriquece el proceso de informacion y adquisicion de conocimiento y proporciona al
usuario un marco completo de interpretacion. Se sitia como una referencia de tratamiento

de fuentes dentro del género de los reportajes videoludicos.

4.4. El bueno, el malo y el tesorero

El bueno, el malo y el tesorero adopta una estructura conversacional y coloca al jugador
en el papel de tesorero de un partido politico corrupto, dentro de la alcaldia de una ciudad
genérica. Dentro de su cargo, el usuario deberd tomar un conjunto de decisiones a caballo
entre una administracion correcta, credndose enemigos, y los procesos de corrupcion,
arriesgandose a perder el empleo. EI newsgame, en Gltima instancia, pretende exponer las
dindmicas de corrupcion estructurales en la Union Europea. En el andlisis que han
realizado Garcia Ortega y Garcia Avilés (2018), obtuvo una puntuacion total de 27 sobre
32 de los parametros analizados, estableciéndose como un videojuego con alto nivel de

calidad en su dimension ludica y periodistica.

e Autor: equipo de EIConfidencial.LAB y la organizacion Journalism ++,
e Medio de comunicacion o estudio: El Confidencial.

e Afio de publicacion: 2017.

e Género: documentary game.

e Propuesta de género: reportaje videoltdico.
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Figura 16. Introduccién al videojuego, contextualizando la experiencia (captura de pantalla propia en el
videojuego-web)
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Estrato periodistico

Este reportaje videoludico no cuenta con una gran variedad de formatos; se sustenta
principalmente en texto, sin mayor utilizacion de imagenes, videos, audios... Si existia
un cierto afan de hipertextualidad, con vinculos a otros portales web que permitian
ampliar informacion, pero en la versién jugada para la presente investigacion se
encuentran inactivos. La interaccion del usuario se produce a partir de la toma de
decisiones, de manera lineal y repetitiva; el jugador toma una accion insertada en una
secuencia de equivalencias: un capitulo de la historia equivale a un afio, y dentro de cada
afio se produce una decision que desemboca en un indicio de corrupcién concreto. Su
narracion predominante es progresiva, con multiples ramificaciones que germinan en
puntos clave, garantizando asi un control de la historia. El usuario encarna el rol de un
tesorero sin identidad, sin avatar fisico o trasfondo, que es apelado por el resto de los

personajes-arquetipos. EI newsgame esta adaptado a dispositivos moviles.

El bueno, el malo y el tesorero centra su tematica en la exposicion de las diferentes formas
de corrupcién extendidas en la administracion publica, relacionadas con los agentes
tradicionales asentados en un contexto local (empresarios, figuras politicas, etc.). Su
enfoque se orienta a la ensefianza de estas practicas estructurales, basadas en practicas
reales, mas que en la reproduccién de casos concretos especificos; pretende facilitar al
ciudadano la ensefianza de este sistema de relaciones, de cara a aprender a identificar la
corrupcién sistémica en sus espacios de proximidad. De esta manera, el reportaje
videoludico se sitla en una esfera de baja caducidad informativa, al constituirse como
una herramienta de informacion y formacion valida aun actualmente. Por encima de todo,
desarrolla el cémo periodistico, exponiendo un conjunto de practicas que fundamentan la
corrupcion en la administracion pablica (fig. 17) o estan relacionadas con esta, desde
contratos publicos falsos a la tolerancia o rechazo de regalos siendo un gestor publico. En
cuanto al uso de fuentes, el videojuego expone que esta basado en casos reales, pero no
se explicita en cuales o se aporta una atribucién especifica de los documentos y
testimonios de donde se ha extraido la informacion, como si hace Montelab. Su voluntad
es mas informativa que interpretativa y presenta un uso adecuado de la ficcionalidad:
utiliza personas-arquetipo, mas importantes por el rol que interpretan (alcaldes,
empresarios locales) que por su identidad. Este hecho queda expuesto de manera clara,
dando énfasis al conjunto de relaciones que se establecen entre cargos méas que a nombres

concretos.
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Figura 17. Précticas de corrupcion o actividades relacionadas con esta, desgranadas a lo largo de todo el
reportaje videolldico (captura de pantalla propia en el videojuego-web).

El aprendizaje del videojuego periodistico es cultural, al tener unas mecanicas muy
sencillas basadas en la toma de decisiones. El usuario-jugador amplia su conocimiento
sobre las practicas de corrupcién pablica, en un intento por identificarlas en su contexto
local. La inmersion esta poco desarrollada, sin férmulas narrativas sonoras o
audiovisuales que la fomenten ni una relacion entre sujeto y entorno; solo existe una
interpelacion al jugador en segunda persona. Se contempla compartir el resultado del
newsgame en Twitter y Facebook, motivando al jugador a mejorar la puntuacién que
obtenga durante su partida. En cuanto a su efectividad, esta balanceado entre informacion,

formacion y entretenimiento, subyugandose este Gltimo a los dos primeros objetivos.

En el disefio de su arquitectura ludica, el videojuego periodistico contempla unos
objetivos claros: que el usuario no sea descubierto y salga indemne de los casos de
corrupcion. La tarea esta pautada con unas reglas de facil comprensién, obligando al
jugador a equilibrar un conjunto de indicadores: riesgo legal, desconfianza de los
inversores y rechazo politico. Cada uno de ellos puede subir un total de diez puntos en
funcién de las decisiones que tomemos; una mayor puntuacién en estos marcadores puede
desembocar en una partida fallida, bien por no satisfacer a los inversores, bien por
molestar a la alcaldesa o ser descubiertos por un escandalo de corrupcion. Acercandonos
a su retorica de procesos, esta se ejecuta correctamente en el transcurso de la experiencia.
El disefio de los indicadores y las relaciones que se mantienen entre ellos y las decisiones
gue se toman (corruptas o éticas) construyen la significacion, el discurso implicito. Asi,

el jugador que nunca cede a la corrupcion tiene mas posibilidades de perder la partida que
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otro que se deja embaucar por los inversores o la alcaldesa, favoreciéndolo siempre y
cuando mantenga una actitud estratégica y un equilibrio de los indicadores. De esta
manera, se naturaliza dentro del contexto del videojuego la existencia de los procesos de
corrupcion, exponiéndolos como practicas sistémicas, profundas y arraigadas, organicas,
dentro de la administracion publica. El sistema de feedback es constante, comprobando
las consecuencias de las decisiones del usuario a partir de la fluctuacion de los
indicadores, y los tutoriales no se incluyen, al ser unas mecénicas sencillas basadas en

cuadros de opciones.

Tras el analisis, es necesario destacar que El bueno, el malo y el tesorero presenta una
eficaz adaptacién de la temética periodistica al &mbito videolidico, desgranando los
procesos estructurales de la corrupcion en la administracion pablica y consolidando una
esfera de baja caducidad por su caracter formativo genérico. No obstante, en comparacién
con otro de los reportajes videoludicos analizados, Montelab, no cuenta con una
atribucion ni transparencia de los casos reales en los que se basa, la documentacion
consultada o la metodologia empleada, fallando en esta via de explicitacion de sus fuentes
periodisticas. En su aspecto de disefio ludico, cuenta con un correcto disefio, con reglas y
objetivos claros y una retdrica de procesos que respalda el mensaje explicito de la
experiencia: cdmo se han propagado y convertido en comunes las diferentes dindmicas y
relaciones de corrupcion, mas presenta una inmersién reducida (sin relacion entre el

sujeto y su entorno; interaccion limitada a la simple eleccion de opciones).

45, Brexit Bus

Brexit bus es un breve juego que situa al jugador a los mandos del autobus utilizado por
Boris Johnson en la campaiia del Brexit. El autobus, tanto en la realidad como en la
experiencia videoludica, exponia uno de los argumentarios del Partido Conservador de
Jonhson: las supuestas 350 millones de libras que iban destinadas cada semana desde
Reino Unido a la Unién Europa, en vez de al Sistema Nacional de Salud britanico (NHS).
En Brexit Bus, el jugador ha de conseguir que el autobus sea capaz de llegar hasta el final
del mapa, que es en realidad el grafico del valor de la libra a partir del comienzo del Brexit

como tal.
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e Autor: equipo de Advisa.

e Medio de comunicacion o estudio: Advisa.

e Afio de publicacion: 2017.

e Género: current event game (editorial game) e infographics

e Propuesta de género: editorial videoludico

Since the EU referendum was announced, the
value of the pound has seen more ups and
downs than a yo-yof

Take back control of the infamous campaign

bus and see how long you can keep it from
crashing.

PLAY

Figura 18. Introduccién al videojuego de Brexit Bus y declaracién de intenciones (captura de pantalla
propia del videojuego).

Estrato periodistico

El videojuego esta sustentado en la conexion entre la animacion del autobus y una
infografia real del valor de la libra esterlina, incorporado como mapa propio del
videojuego. Asi, el jugador, con una interaccion minima, pero relevante en lo tocante a la
relacién que mantiene el sujeto con el entorno, debe discurrir por él, adoptando no un
avatar antropomorfico, sino el control del propio autobus. El relato se articula a partir de
una narracion emergente, en tanto que el usuario debe utilizar las herramientas que le da
el juego (el control sobre el autobus y el mapa-infografia) para configurar la narrativa,
distinta en cada partida al existir la posibilidad de alcanzar una mayor progresion en la
experiencia. El videojuego también se adapta al formato movil con facilidad,

reconfigurando el tamafio y sus controles.

En cuanto al contenido de Brexit Bus, su tema queda definido al comienzo de la
experiencia: es una revision de las fluctuaciones del valor de la libra esterlina,
interrelacionado éste con el proceso politico del Brexit. El trasfondo del videojuego es

rotundo en ese sentido: se vinculan los hechos politicos, como el referéndum para la salida
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de la UE o los encuentros de Theresa May con Donald Trump, con la inestabilidad
econOmica que estos provocan en el mercado global. La frase introductoria al videojuego
establece este enfoque y tambien el contenido de la propia critica del editorial
videoludico: “el valor de la libra ha sufrido mas subidas y bajadas que un yo-yo. Toma el
control del infame bus de la campa y ve hasta donde puedes llegar”. EIl tratamiento
tematico, pues, queda expuesto bajo esa asuncion, en el uso de calificativos como
“infame” y con la introduccion de guifios a la propia camparia del Brexit (desde el “take
back control”, frase de las campaifias del referéndum, al argumento de los 350 millones
de libras para el NHS). La experiencia y su consecuente critica desarrollan el qué, el
cuéndo y el por qué: las fluctuaciones de las libras esterlinas; el eje cronoldgico de las
mismas, estructurado a partir de la infografia-mapa, y las subidas-bajadas relacionadas
con hechos politicos simbdlicos y concretos. Su caracter opinativo explica la ausencia de
fuentes atribuidas, y también su uso especifico del lenguaje y su enfoque, aunque se
presupone la existencia de una fuente de datos previa que permita construir el grafico
sobre el que se sustenta la actividad videolUdica. De esta manera, apenas existen
elementos ficcionales, en tanto que no busca reproducir un proceso 0 experiencia sino
persuadir al usuario de las consecuencias econdémicas del Brexit; el mapa infografico

sobre el que transcurre el bus es real, asi como el propio vehiculo.
Estrato de disefio

El aprendizaje desarrollado en el videojuego se orienta hacia lo cultural, mas que a las
mecénicas (simples y faciles de asimilar): el usuario profundiza en el indicador del valor
de la libra esterlina, pero también en los ascensos y descensos de este en relacidn con el
proceso politico del Brexit. EI newsgame incorpora la posibilidad de compartir los
resultados a traves de redes sociales, y también de ser embebido en otras paginas web; el
sistema de motivacion se fundamenta en la existencia de una puntuacion dentro de cada
partida, medida teniendo en cuenta el nimero de dias que se han sobrepasado en la linea
temporal del grafico-mapa. También se le suma la existencia de un porcentaje en la
esquina superior izquierda indicando cuanto recorrido restante le queda pendiente al
jugador. Teniendo en cuenta esto, y también todos los recursos narrativos y ludicos de la

experiencia, Brexit Bus consigue entretener, retando al jugador a llegar lo mas lejos
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posible, pero también persuadir, ante la exposicion constante de los picos de la libra

esterlina.

Figura 19. La eleccion del mapa basado en el gréfico de valor de la libra esterlina contribuye a la
construccion de significacion dentro de la experiencia (captura de pantalla propia del videojuego).

Tanto reglas como objetivos contribuyen a la construccion de la significacion implicita,
la retdrica de procesos. El objetivo principal de la experiencia es llegar 1o mas lejos
posible sin chocar, pero la utilizacion del grafico del valor de la libra esterlina dificulta
alcanzarlo, al contar con un recorrido inestable, marcado por las subidas y bajadas y las
aristas. La mera eleccion de utilizar el gréafico de valor de la libra esterlina como mapa,
vinculandolo con la representacion de ciertos actos politicos que explican sus ascensos y
descensos, aupa el mensaje de inestabilidad que se quiere dar al jugador. A mayores de
esto, también se ha optado dentro del disefio de la experiencia videollUdica por la
posibilidad de que el vehiculo se dafie, al chocar con ciertas esquinas o golpear contra el
mapa, aumentando la dificultad de la partida y contribuyendo a hacer de la experiencia
videoludica un reto. Su feedback, a partir de las puntuaciones medidas en dias, también
contribuye a la significacion a partir del entorno y las mecéanicas asentadas en el current

event game.

Si se traza una comparacion con respecto al otro editorial videoludico analizado aqui,
12th September, y teniendo en cuenta los més de diez afios de distancia entre ambos,
ambos parten de un disefio videoludico simple, de extension reducida, pero puesto al
servicio de una tesis central opinativa, claramente representada en un nivel explicito en
los mensajes introductorios a cada partida, pero también implicito, con las elecciones de
mecénicas, objetivos y reglas adoptadas. Se han refinado e incorporado més recursos
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motivadores (resultados cuantificados, porcentajes...) en Brexit Bus y, de igual manera,
también se ha tenido en cuenta la posibilidad de compartirlo en la esfera digital de las
redes sociales y su adaptacion a otros formatos. En ambos editoriales, las opiniones de
sus creadores son claras, pero es fundamental que exista un mensaje inicial, a modo de
contextualizacion, que explique el motivo del videojuego y su intencién. Su caracter de
persuasion y creacion de opinion explica la inexistencia de fuentes atribuidas, bien porque
no se han consultado, bien porque no hay un interés en situar el foco o documentar la

opinién que se expone.

No obstante, es necesario resaltar que el principal reto dentro de esta tipologia de
newsgames es su propia atribucién como piezas opinativas, como editoriales videoludicos
en si mismo, con una intencion de persuasion y unos argumentos que aupan un
posicionamiento concreto, de cara a facilitar al jugador un horizonte de expectativas y
una actitud previsoria con respecto a ellos. Tampoco se cuenta con una gran evolucién en
el disefio videoludico entre ambos productos analizados, tanto en términos de inmersién

como de complejidad narrativa o extension.

4.6. BBC iReporter

BBC IReporter es un videojuego fundamentado en una estructura conversacional, donde
el jugador adopta el rol de periodista y utiliza un conjunto de herramientas y dinamicas
de la profesion. Asi, el usuario deberd tomar las decisiones mas adecuadas, aprendiendo
a contrastar y detectar fake news, asi como a realizar el mejor tratamiento de la
informacidn proveniente de redes sociales u otras fuentes sospechosas. La historia que
vive el jugador se focaliza en una trama ficcional sobre la propagacion de un virus

informatico en teléfonos moviles y otros dispositivos.

e Autor: equipo de la BCC y el estudio de animacion Aardman.
e Medio de comunicacion o estudio: BBC.

e Afio de publicacion: 2018.

e Género: literacy game.

e Propuesta de género videoludico: cronica videoltdica.
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Your role as a BBC journalist is to cover a breaking news story -

publishing your story to a “BBC Live” site. Your story will be
judged on how well you balance accuracy, impact and speed.
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Next >
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Figura 20. Introduccion al videojuego y explicacion de los indicadores a equilibrar por el jugador (captura
de pantalla propia del videojuego)

Estrato periodistico

BBC IReporter parte de una variedad de formatos que van desde el texto, la imagen, el
audio o los videos multimedia insertados en la narrativa principal del videojuego. La
interaccion del jugador estd sujeta a tomas de decisiones constantes, a partir de una
narracion progresiva que construye una historia lineal, cerrada, con apenas variaciones
mas alla de la puntuacion obtenida o algunos comentarios. El usuario interpreta el papel
de periodista encargado de cubrir las noticias del dia para los informativos, pero sin que
este cuente con un avatar o identificacion; el usuario, de hecho, es interpelado en segunda

persona constantemente. La experiencia esta adaptada a dispositivos moviles.

En lo relativo al contenido, el tema central del videojuego, que construye su trama, es
ficcional: la caida de un sistema de mensajeria por la infeccién de un virus informatico,
que posteriormente se extiende a otros dispositivos. Por lo tanto, el enfoque de la
experiencia videoludica se vuelca al completo en el énfasis y desarrollo de las dindmicas
periodisticas, mas que en la exposicion de una temética de no-ficcién o una situacion
estructural real. De igual manera, el enfoque del videojuego esta focalizado en promover
una cierta conciencia sobre el correcto tratamiento de la informacion, la deteccion de fake
news Yy la necesidad de distinguir entre fuentes fiables o sospechosas, dotandole de una
caducidad baja al no estar sujeto a una tematica de actualidad real. En este sentido, BBC
iReporter no explora un cémo periodistico sobre un tema de no-ficcién, sino sobre las
propias dinamicas profesionales utilizadas en el dia a dia, con un claro afan formativo-

divulgativo més que informativo. Asi, las fuentes para la construccion del newsgame se
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basan en la propia experiencia de los periodistas en su practica profesional. Los elementos
ficcionales incluidos (el tema y todo el material relacionado con el movimiento de la
trama, desde los videos hasta los personajes y empresas que intervienen) estan orientados
a servir como recursos de ensefianza de las dindmicas periodisticas, mas que al desarrollo

y exposicion de un tema informativo real.
Estrato de disefio

El aprendizaje que se realiza en el newsgame se fundamenta en lo cultural, al contar con
mecénicas sencillas; la esencia del proyecto es la de ensefiar la necesidad de verificar la
informacién y divulgar las vias de deteccion de fake news en el actual sistema mediatico,
acercando los limitantes y circunstancias del periodismo a la ciudadania. Sobresale su
aspecto inmersivo, en tanto que utiliza bastantes recursos multimediales enfocados a ello,
desde videos realizados como videollamadas telefonicas, con un lenguaje en segunda
persona que apela al jugador, hasta archivos sonoros (musica) y productos grabados en
las instalaciones de la BBC. No recoge parametros de socializacion como compartir en
redes sociales o comentarios, pero el conjunto de la experiencia videolldica resulta
efectivo, en tanto que sirve como una profundizacion y formacién del jugador en las

dindmicas del trabajo periodistico, entreteniendo con su trama ficcional.

Los objetivos del juego estan delimitados desde el comienzo: conseguir informacion de
calidad de la mejor manera posible, contrastando fake news, entrevistando y, en esencia,
ejerciendo la labor del periodista. Sin embargo, esta misma labor se ve influenciada por
las reglas del newsgame: el jugador ha de tener en cuenta que cada decision que tome
influird positiva o negativamente en alguno de los indicadores establecidos (precision,
rapidez e impacto) y, por lo tanto, toda su experiencia estara marcada por la busqueda del
equilibrio y de los mejores resultados. Cada eleccion depende, en ultima instancia, del
correcto ejercicio profesional por parte del usuario. De hecho, el disefio de la experiencia
videoludica en base a estos indicadores, y teniendo en cuenta sus objetivos, son claves en
la configuracion de la retorica de procesos; se entiende que estos tres pardmetros guian o
delimitan el ejercicio profesional del periodismo también en la realidad, a sabiendas de
que una informacion de calidad, contrastada, ird en detrimento de la rapidez, pero aportara
mayor precision. El videojuego exigira al jugador que contraste, pero que también tenga
en cuenta el contenido con un impacto social que le ponga por delante de la competencia
(por ejemplo, BBC iReporter da la opcion de publicar o no un video gracioso, con claras
pretensiones de ser viral, de una fuente regafiando a su gato en una entrevista; no
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publicarlo disminuira el indicador de impacto). La significacion en cuanto a su disefio se
centra en mostrar los condicionantes del periodismo y como estos elementos interactan
entre si en la produccion informativa, compensando al periodista que opte por contrastar
antes que buscar la inmediatez, y que sea rapido solo cuando se traten de fuentes oficiales
o0 con autoridad en el tema. De igual manera, que el periodista tampoco salga nunca de la
redaccion (la informacion le llega, no la busca en el trabajo de campo) también representa
las dindmicas hegemonicas en el oficio. En lo relativo al feedback, todas las
consecuencias a raiz de las decisiones de los jugadores, con efectos en los indicadores,
conducen a un aprendizaje activo, donde el usuario va comprendiendo las dindmicas
profesionales mas correctas para cada situacion, modulando el comportamiento para

mejorar sus resultados finales en el newsgame.

Teniendo todo esto en cuenta, BBC iReporter funciona como literacy game por su
ensefianza de las dindmicas y condicionantes del trabajo periodistico, asi como sus buenas
précticas para hacer un correcto tratamiento de la informacion: contraste de fuentes,
precaucion ante los contenidos de redes sociales y otras fuentes sospechosas que llegan a
la informacién. Cumple con algunos aspectos mencionados anteriormente como cronica
videolUdica, pero no cuenta con una practica orientada a la interpretacion periodistica de
un tema de no-ficcién sobre el que se deba informar. En su comparacion con Global
Conflict: Palestine, se observa que éste ultimo se acerca mas al concepto abierto, flexible
e interpretativo de la cronica iberoamericana, en donde el jugador se sumerge en el rol de
un periodista para posicionarse y elegir una mirada de los acontecimientos; tanto BBC
iReporter como Global Conflict: Palestine utilizan una narracion progresiva, una libertad
controlada y dirigida, pero el segundo lo hace en base a un tema real y un conflicto de no-
ficcion, sin dejar atras la utilizacion de ciertas practicas profesionales y dinamicas
periodisticas. Es el camino que seguir en el aprovechamiento de la crénica videoltdica:
situar al jugador en el rol del periodista, pero conduciéndolo a adoptar un posicionamiento
u otro, una mirada, una interpretacion periodistica tras la recopilacién de informacién,

sobre un tema con valor periodistico real.

No obstante, en esta comparacion, queda patente que la cronica videoludica, como género
que bebe de la crénica clasica y de los literacy game, se fundamenta en la utilizacion de
dindmicas, indicadores y otros elementos periodisticos en la configuracion de sus
mecanicas, construyendo una alfabetizacion mediatica bien directamente, como en BBC

iReporter, bien indirectamente, como en Global Conflict: Palestine, pues ambos exponen
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la complejidad de la profesion en su practica diaria. Queda pendiente indagar mas en
historias que promuevan un desarrollo de la interpretacion periodistica del usuario, que
construyan su “ego” periodistico, interpretativo, en base a una temética no-ficcional.
Hasta el momento, la crdnica videollUdica, dentro de estos ejemplos, no es una
representacion de un punto de vista de un periodista, como si sucede en la cronica textual
clésica, sino que el jugador configura su vision y utiliza las herramientas periodisticas a

su alcance para obtener su propio enfoque.

4.7. The Uber Game

The Uber Game es una aventura textual que profundiza en el modelo laboral de la
compafiia Uber, situando al jugador como uno de los conductores de la empresa. El
usuario debera conseguir a lo largo de la partida los mil délares que se le exigen para el
pago de la hipoteca, al mismo tiempo que conjuga su trabajo para Uber con sus
actividades familiares y se adapta a la identidad empresarial de la compafiia.

e Autor: David Blood, Joanna S. Kao, Nicolai Knoll, Robin Kwong, Callum Locke
y Andrew Rininsland

e Medio de comunicacion: The Financial Times.

e Afio de publicacion: 2017.

e Género: documentary game.

e Propuesta de género: reportaje videoludico.

CAN YOU MAKE IT IN THE GIG ECONOMY?

The Financial Times Limited 2020 All rights reserved.

Figura 21. Introduccion al reportaje videoludico (captura de pantalla propia del videojuego)
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Estrato periodistico

La narrativa se estructura alrededor del texto y la imagen, sin utilizar videos, musica o
archivos sonoros en su configuracion. Si presenta vinculos hipertextuales que se deben
tener en cuenta entre la experiencia videoludicay el reportaje textual, interrelacionandose
y nutriéndose el uno del otro. Asi, ambas piezas parten del mismo material y construyen
un marco de interpretacion de la tematica mas amplio y completo. La interaccion del
usuario esta reducida a una toma de decisiones dentro de cada escena, moviendo el motor
de la historia una vez se ha elegido. Se ha optado por una narracién progresiva, en base a
un conjunto de escenas que garantiza el control de la experiencia y un mayor abanico de
recursos para dirigir la libertad del usuario por donde el conjunto de reporteros-
disefiadores consideren oportuno. El usuario adopta el rol de un conductor de Uber con
hijos a su cargo y una hipoteca pendiente de pago, pero sin que este tenga una
identificacion con nombres y apellidos. Existe un avatar ficcional sobre el que no se tiene
control, representado de vez en cuando en las diferentes escenas narrativas. EI newsgame

estd adaptado al formato movil.

A nivel temético, The Uber Game expone los condicionantes de trabajar como conductor
de Uber, con un relato basado en patrones comunes entre los conductores que hagan al
jugador reflexionar y aprender sobre el modelo laboral e identidad corporativa detras de
la empresa, tanto en sus ventajas como en sus desventajas. El enfoque adoptado permite
aproximarse a las relaciones conductores-empresa y conductores-clientes, asi como a las
dinamicas del empleo, con misiones para los trabajadores, estableciendo una caducidad
baja en tanto que el tema y su enfoque no estan sujetos a la ultima hora informativa.
Desarrolla el como, focalizando la mirada en el conjunto de circunstancias y dinamicas
de las que se obtienen ingresos dentro del modelo de Uber. En lo referente a la atribucion,
el newsgame explicita en su comienzo que la experiencia se fundamenta en un proceso
de reporteo real, basado en una docena de entrevistas a conductores de Uber (fig. 22)
accesibles en la version textual conectada a este reportaje videoludico; no se especifica,
sin embargo, dentro del propio videojuego periodistico, quiénes han contribuido
exactamente al proceso de reporteo, o si se han utilizado fuentes documentales, como si

se realiza en Montelab.
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»

This news game is h!ﬂ on reamporﬁng, including

interviews with dozens of Uber drivers.
.

e best experience, please view this game in the latest versionof
on desktop, or on the latest version of iOS or Android on mobile
devices. Other browsers or versions may not be fully supported.

Figura 22. Atribucién genérica de fuentes de informacion para la experiencia (captura de pantalla propia
del videojuego-web)

La voluntad de The Uber Game se sitGa en un rango mas informativo, aunque presente
dindmicas de interpretacion. El personaje adoptado por el jugador y el resto de los
protagonistas que intervienen en la experiencia son genéricas, utilizados como arquetipos
(turistas, un campista, etc.). En contraposicion, las dinamicas y relaciones que
fundamentan el videojuego si son reales, basadas en los testimonios y el modelo laboral
de Uber.

Estrato de disefio

El videojuego periodistico desarrolla un aprendizaje cultural, centrado en que el usuario
comprenda las circunstancias laborales y las relaciones interpersonales en el contexto de
Uber, ademéas de las férmulas que se emplean para la obtencion de ingresos. Sus
mecanicas se limitan a la mera seleccion de opciones. En cuanto a su inmersion, no se
incluyen formulas audiovisuales (musica, efectos sonoros, cinematicas) que la fomenten,
ni una excesiva relacién sujeto-entorno, al ser incapaz este de relacionarse con el espacio
recreado. Se permite compartir en redes sociales los resultados de los jugadores y es
efectivo en sus tres objetivos primordiales de informar, formar y entretener. No obstante,
The Uber Game podria aprovechar més la existencia de pieza textual para incluir extractos
de esta, en la busqueda de un mayor desarrollo de la esfera informativa. Los elementos
de motivacion se sittan alrededor de las puntuaciones, dinero obtenido y la comparacién
de los resultados finales con las del resto de usuarios, incluyendo también las decisiones

tomadas.
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En términos de arquitectura, los objetivos estan explicitados al comienzo de la
experiencia: conseguir pagar la hipoteca de mil dolares y apoyar a tus hijos. No obstante,
este reto ha de hacerse teniendo en cuenta que las reglas del videojuego, que obligan al
jugador a conseguirlo partiendo en exclusividad del modelo de trabajo de Uber y del lapso
temporal de una semana, periodo en el que se desarrolla la partida. Este ultimo hecho es
diferencial en la construccion de la retorica de procesos; el disefio videoltdico parte de
las dindmicas empresariales y gamificadas de la compafiia, pues esta también incluye
misiones para los conductores que le otorgan pluses monetarios. La variabilidad de los
ingresos y de las horas de trabajo es una tonica constante en la retorica de procesos,
exponiendo la relacion existente entre conductores-empresa matriz. Asi, el videojuego
calcula aleatoriamente, después de cada dia, los beneficios, el nimero de viajes realizados
y la extension de la jornada laboral. Los resultados se establecen influenciados por la
decision del jugador, pero mantienen una ténica general: variabilidad en los ingresos a lo
largo de la semana y jornadas de trabajo largas (de media, méas de 10 horas). De igual
manera, el videojuego reproduce los retos que se le presentan al jugador de manera real
en Uber, otorgandole bonus econdmicos. El reportaje videoludico también hace elegir al
jugador, en varias ocasiones, entre opciones de ocio/disfrute frente a seguir trabajando
para alcanzar los objetivos planteados. Hasta los indicadores que contextualizan la
actividad del jugador introducen dinamicas reales de trabajo, contabilizando el dinero
acumulado para alcanzar el objetivo, la media del conductor (a partir de las valoraciones

de los clientes) y el dia y hora en el que se trabaja.

Con todo, la experiencia de juego se disefia de tal manera que es la abstraccion del
personaje de Uber, a través del teléfono movil del jugador, el que guia al conductor a lo
largo de la historia, indicandole hacia qué lugares deberia dirigirse y a qué horas seria
mejor trabajar, utilizando las misiones. Latiendo en su retdrica, el disefio del newsgame
reproduce con exactitud las dinamicas reales de la compafiia, también ludificadas,
concordando con el reportaje textual y aprovechando los propios recursos expresivos del
videojuego, e informa sobre el tipo de autonomia de los conductores de Uber y sus
circunstancias laborales: ellos tienen la ultima decision sobre el periodo de horas
trabajadas, la zona, etc., pero en realidad la obtencion de ingresos estables, a mayores de
complicada y casi imposible, pasa por dejarse guiar por laempresa en las zonas a trabajar

y los periodos de tiempo. El feedback del usuario se centra en las consecuencias de cada
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accion dentro de la narracion progresiva, que prescinde de tutoriales en tanto que solo

existe la posibilidad de elegir un abanico de opciones.

Partiendo de todo lo comentado anteriormente, The Uber Game consolida una via de
produccion informativa a tener en cuenta, interconectando el reportaje textual con su
version videolUdica y aprovechando el material para la construccion de productos
complementarios, hipertextualmente unidos cada uno. La retdrica de procesos aprovecha
las dinamicas de trabajo reales de Uber, gamificadas en la cotidianidad laboral de los
conductores, para recrearlas en la experiencia videoludica y acercarselas al jugador,
focalizdndose en el cémo periodistico y desgranadndolo. Cuenta con algunas carencias en
términos de atribucion; destaca la ausencia de ninguna referencia explicita o lista de
fuentes utilizadas inmersa en el propio videojuego. Pese a su interaccién e inmersion poco
desarrolladas, en tanto que el usuario se limita a elegir diferentes opciones y observar las
consecuencias, el newsgame logra su objetivo de aprovechar la forma ladica del entorno
laboral de Uber y adaptar al videojuego, informando y formando al usuario sobre ellas.
Finalmente, es necesario destacar que presenta una interaccion e inmersién poco
desarrolladas, en tanto que el usuario se limita a elegir diferentes opciones y observar las

consecuencias o el paso a la siguiente escena narrativa.

4.8. The Amazon Race

The Amazon Race se adentra en las dindmicas de distribucién y logistica de Amazon
dentro de uno de sus almacenes. El jugador encarna a un empleado de la compafiia en su
trabajo diario, sometiéndose al ambiente laboral de la empresa y sus condicionantes en el
recibo y ejecucion de los pedidos. La historia toma como base un reportaje previo con
trabajadores de Amazon, que fundamentan las escenas videoludicas guionizadas, en un

newsgame centrado en acercar esta experiencia laboral al usuario.

e Autor: Margaret Burin, Ben Spraggon, Nathan Hoad y Matt Liddy.
e Medio de comunicacién o estudio: ABC News Story Lab.

e Afio de publicacion: 2019.

e Género: documentary game.

e Propuesta de género: reportaje videoludico.
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A news game about what it’s like to work in an
Amazon warehouse

by ABC News Story Lab

Figura 23. Exposicion de tematica y enfoque en la introduccién del reportaje (captura de pantalla propia
del videojuego-web)

Estrato periodistico

Se fundamenta en una combinacién de texto y animacion, sin musica, fotografias u otros
archivos sonoros, mas incluyendo un vinculo hipertextual muy claro con respecto al
reportaje escrito que se utiliza como referencia, del que se extrae la informacion con la
que se configura este videojuego. Es parte de un aprovechamiento de material, de una
manera distinta a la que por ejemplo realiza Montelab; en este reportaje videoludico, méas
que estar embebidas entre si, los productos periodisticos complementarios estan
interconectados y el usuario los encuentra a partir de la arquitectura del videojuego. Asi,
se puede acceder al articulo textual complementario (fig. 24) desde varios caminos: al
inicio o al finalizar la experiencia videolidica. La historia del newsgame, de hecho,
conduce hasta al articulo, en una gestién apropiada de la conexién de ambos productos.

It's been a couple of days and you haven't been given any shifts. You

don't really know why.

You get a news alert — ABC News has just published a story about

what it's like to work at Amazon Australia.

l Read the article

About the game

Figura 24. Conexién hipertextual entre el videojuego y el articulo textual clasico que lo complementa
(captura de pantalla propia del videojuego-web)
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La interaccion del usuario viene dada por la toma de decisiones, pero también por las
actividades de distribucién de paqueteria, que entremezclan la eleccion de opciones con
un uso del ratén o las teclas alfanuméricas; el jugador debe interaccionar constantemente
en una historia fundamentada en una narracion progresiva. Este Gltimo hecho es
fundamental, pues The Amazon Race construye su trama configurandose en base a
escenas, como también lo hace el periodismo narrativo clasico. El rol adoptado por el
usuario es el de un trabajador de Amazon con presencia fisica, un avatar virtual que
mantiene una relacion con el entorno recreado, el centro de trabajo de la compaiiia. El

newsgame se encuentra adaptado a formato movil.

Focalizando la mirada en los contenidos, el tema se adecua a las dinamicas videolUdicas,
teniendo en cuenta el enfoque desarrollado: que el jugador experimente el ambiente y las
relaciones laborales de un almacén de Amazon. Asi, la tematica se situa en un nivel de
caducidad baja, al no estar sujeta a un hecho de ultima hora. El newsgame pone sobre la
mesa los problemas existentes dentro de la compafiia alrededor del propio concepto del
trabajo y del tipo de relaciones interpersonales que se crean en su entorno. Situado en un
estrato profundo o latente, el newsgame invita a reflexionar sobre la calidad del empleo,
el estrés y la inestabilidad de la actual concepcion laboral que presenta Amazon. Con este
enfoque tematico, la experiencia videoltdica desarrolla un como periodistico: extrae los
patrones comunes de las fuentes de informacion (testimonios), los problemas sistémicos
y reiterados, y los desarrolla a lo largo del relato, compartiéndolos con el jugador.
También realiza un contraste durante la partida, comparando el relato oficial de la
empresa con el de los empleados que nutren el reportaje videoludico y el reportaje textual,
mantenidos en el anonimato (fig. 25). Al comienzo del newsgame, se expone que la
informacién procede de ocho testimonios personales, trabajadores en activo de la
compafiia, mantenidos en el anonimato. La voluntad dltima es interpretativa, incluyendo
elementos ficcionales: los personajes-arquetipo, no identificados e insertados en un

contexto recreado real, fundamentado también en procesos laborales reales.
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PICK RATE

Workers told us the countdown clock is often unrealistic — for
example they might only have 15 seconds to collect an item
six aisWy. They say they cut safety corners due to the

pressure to meet targets. .

B
Amazon says safety is its number one prioriﬁtéy, and workers

should not put speed before safety.

Figura 25. Contraste periodistico realizado durante la experiencia de juego entre la version de Amazony
la de sus trabajadores (captura de pantalla propia del videojuego-web).

Estrato de disefio

The Amazon Race mantiene unas mecanicas sencillas que focalizan el aprendizaje en su
aspecto cultural, generando unos marcos de interpretacion sobre el tema que se aborda.
La inmersion esta contemplada a partir de la construccion de un mundo de ficcion
recreado (el almacén de Amazon) y el uso de un guion en segunda persona, pero carece
de recursos como mausica o efectos sonoros. En términos de socializacion, no permite
compartir en redes sociales ni una experiencia conjunta, multijugador. Logra con eficacia
sus objetivos: informa, forma (sobre la estructuracion de relaciones laborales) y
entretiene, motivando al jugador utilizando un recurso real; los recursos de motivacion
contemplados se situan, por encima de un conjunto de puntuaciones, en el interés que
presenta la narrativa construida, aunque también incluye un marcador real, denominado

pickrate, que reta al jugador a mantenerlo en un nivel 6ptimo.

El objetivo dltimo del newsgame es el de mantener el empleo en Amazon lo méximo
posible, pero hacerlo implica aceptar no solo las reglas videoludicas, sino también los
condicionantes reales. Es decir, el jugador debera mantener un buen pickrate, su media
de recogida y distribucion de productos, para poder cumplir el objetivo, realizando las
acciones que se le demandan en un tiempo Optimo y de manera correcta. Exactamente

igual que debe hacerlo un empleado de Amazon en su vida laboral diaria.

De esta manera, se construye la retérica de procesos: el videojuego simula la experiencia

de los empleados de Amazon poniendo el acento en el pickrate, que actia como un
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indicador que modula la experiencia del videojuego, pero que también define la supuesta
“calidad” del trabajo aportado por el empleado. Constantemente, y debido a la narracién
progresiva que se ha elegido en su guion, se nos dan opciones de ocio y/o compafierismo
como alternativa a la decision de “volver al trabajo”, pero elegirlas afectara al pickrate,
disminuyéndolo; la Unica opcion vélida para poder mantener un buen indicador medio de
recogida y distribucién de productos es volver de manera reiterada al trabajo, sin hacer
que el personaje-arquetipo tenga ningdn tipo de relacion laboral, individualizandolo.
Ademas, el tiempo disponible para realizar los minijuegos (disefiados como la seleccién
y distribucién del producto) disminuye cada vez mas, mientras que el recorrido que debe
realizar el usuario en la distribucion de productos se ve ampliado, obligando al jugador a
un mayor esfuerzo conforme avanza la narrativa si quiere mantener una buena media;
reproduce, asi, el cansancio fisico y mental de los trabajadores en su contexto laboral real.
Y, sin embargo, todas estas decisiones (rechazando actividades de ocio o compafierismo,
esforzandose en hacer bien los minijuegos-trabajos) conducen hacia el mismo final:
Amazon dejara de llamar a trabajar al jugador haga lo que haga. Asi, la retérica de
procesos construye un mensaje implicito que expone la deshumanizacion del empleo, con
un pickrate que obliga al jugador Unica y exclusivamente a trabajar en un contexto sin
relaciones interpersonales, llevandolo a su limite fisico y mental, para finalmente no
conseguir el objetivo de mantener el empleo. El feedback de la experiencia es constante,
en tanto que el usuario aprecia las consecuencias de sus decisiones e interioriza que todo
lo que no sea trabajar perjudicara su pickrate; los tutoriales son accesibles en todo

momento en el que el usuario realiza algunos de los minijuegos.

Dentro del videojuego, cabe destacar la toma de decisiones adoptadas en su estrato
periodistico: el newsgame dialoga con otra pieza textual, nutriéndose mutuamente, y
existe un aprovechamiento de material al estilo de Montelab. Su enfoque, centrado en el
como y en la recreacion de la experiencia de trabajar para Amazon, esta en simbiosis con
las caracteristicas del propio medio expresivo, construyendo un reportaje flexible con una
narrativa progresiva gque garantiza un final con significacion, aupado por la retorica de
procesos desarrollada. Todas las decisiones del videojuego estan disefiadas de tal manera
que el jugador deba elegir entre un pickrate 6ptimo o ser un buen compariero en el trabajo,
al mismo tiempo que el newsgame dificulta progresivamente los minijuegos, exigiendo
mas al jugador y reproduciendo el tipo de presion en paulatino aumento de los empleados

de Amazon.
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Partiendo de los andlisis realizados hasta el momento de todos los documentary game
seleccionados en la muestra, podemos afirmar que el propio género del reportaje
videoludico es el m&s ampliamente desarrollado y el que ofrece mayores ejemplos de
consolidacién; cobra gran relevancia lo que se conceptualizaria como reportaje
procedural, una estructura videolUdica focalizada en informar sobre dinamicas
estructurales, procesos y, en definitiva, sobre el como periodistico, utilizando unos
arquetipos ficcionales a modo de protagonistas de la tematica insertados en un contexto
de no-ficcion. Lo apreciamos en todos los reportajes videoludicos analizados, y
encontramos tanto un claro modelo de atribucion periodistica (Montelab), transparente y
veraz, como de construccion formal de los videojuegos informativos, interconectando
piezas periodisticas y aprovechando el material informativo para crear una experiencia
completa, nutriéndose el formato textual clasico del formato videoludico (The Uber
Game, The Amazon Race) y viceversa. Queda pendiente profundizar en la construccion
de escenas narrativas videolUdicas con personas reales, atribuidas con nombre y apellidos,

recreando su historia o testimonio para que la experimente el usuario.

4.9. People of the Pandemic

People of the Pandemic es una simulacion que entremezcla los gréaficos y la gestion de
datos con la toma de decisiones del usuario dentro de un contexto pandémico. La
experiencia videoludica, accesible en pagina web, recrea unas condiciones semejantes al
covid-19, pero lo hace de manera singular: cada partida del usuario esta condicionada por
la partida de otras 19 personas que son parte de su comunidad virtual en el videojuego,
de tal manera que la expansion del virus esta definida por las acciones conjuntas tomadas,
y no solo por la actividad individual del usuario en su partida. Asi, el videojuego ensefia
la importancia de combatir la pandemia a partir de un compromiso colectivo y las

posibilidades de salvar vidas tomando medidas de prevencion sanitaria.

e Autor: Shirley Wu y Stephen Osserman.

e Medio de comunicacién o estudio: conjunto de freelancers.

e Afio de publicacion: 2020.

e Género: community game e infographics

e Propuesta de género: community game o videojuego de comunidad, manteniendo

la denominacién de Bogost, Ferrari y Schweizer (2010).
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People of the Pandemic es una simulacion que entremezcla los graficos y la gestion de
datos con la toma de decisiones del usuario dentro de un contexto pandémico. La
experiencia videolUdica, accesible en pagina web, recrea unas condiciones semejantes al
covid-19, pero lo hace de manera singular: cada partida del usuario esta condicionada por
la partida de otras 19 personas que son parte de su comunidad virtual en el videojuego,
de tal manera que la expansion del virus esté& definida por las acciones conjuntas tomadas,
y no solo por la actividad individual del usuario en su partida. Asi, el videojuego ensefia
la importancia de combatir la pandemia a partir de un compromiso colectivo y las

posibilidades de salvar vidas tomando medidas de prevencion sanitaria.
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A global pandemic has arrived in your backyard. This virus can be transmitted
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before symptoms appear, and it has the potential to spread throughout the entire
community—unless you take action now through physical distancing. Every week
is crucial for saving thousands of lives

Figura 26. Exposicion de tema y enfoque en la introduccién del community game (captura de pantalla
propia del videojuego-web)

Estrato periodistico

Presenta una combinacion de graficos con imagen, texto y breves animaciones
relacionadas con los datos, que dotan al conjunto de la experiencia de un caracter de
simulacion; no se incluyen fotografias o videos de otras piezas existentes. La interaccion
contemplada es reducida, pues el jugador se limita a establecer unos parametros de
actuacion (nimero de veces que sale a realizar una accion), observarlos en comparacion
con el resto de los usuarios que componen su comunidad y presenciar el aumento de las
estadisticas vinculadas a la pandemia. La narracion es emergente, al otorgarle al usuario
las herramientas para que construya su relato: es el jugador quien decide qué actitud
utilizar en el videojuego, partiendo de unas decisiones que tengan en cuenta la situacion
epidemioldgica y sean precavidas o, al contrario, que opten por el extremismo en las
salidas. El rol adoptado por el jugador es el de un ciudadano medio inscrito en una
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comunidad mas grande, que debe decidir qué acciones tomar en el contexto pandémico:
salir a hacer el ejercicio, a comprar, tener encuentros sociales, etc. EI newsgame esta
adaptado a formatos moviles, resituando en la pantalla todos los elementos que lo

componen.

En lo referente al contenido, People of the Pandemic representa una pandemia
fundamentada en un virus que puede ser transmitido antes de que aparezcan los sintomas.
Se trata, por lo tanto, de entender las particularidades genéricas de una enfermedad asi,
relacionadas con el covid-19, pero también con cualquier infeccion similar que suceda en
el contexto contemporadneo de sociedades postindustriales. De igual manera, el
videojuego también profundiza en las actuaciones de salud publicas alrededor de una
comunidad y, sobre todo, en el peso de una accion colectiva ante una circunstancia
sanitaria de emergencia. Se ha adoptado un enfoque formativo-divulgativo, de la mano
de un conjunto de datos y su representacion grafica, con un gran interés y relevancia
informativa por las circunstancias que rodean su publicacién y desarrollo, en 2020. Asi,
esta experiencia promueve la necesidad de concienciar a la ciudadania sobre su
responsabilidad individual y, consecuentemente, colectiva, en la prevencion de contagios,
fallecimientos y colapsos sanitarios. Esta tematica global conlleva una caducidad
informativa baja. Destaca su desarrollo del por qué y cémo se ha de combatir una
pandemia que presente caracteristicas similares al covid-19; el videojuego periodistico
contextualiza las razones por las que es necesario tomar medidas de prevencion de
contagios, evitando colapso sanitario y reduciendo la mortalidad del virus, y de qué forma
el ciudadano puede actuar para combatir el virus, interrelacionando sus acciones
individuales con las del resto de integrantes de su comunidad. También es necesario
destacar las fuentes utilizadas en la configuracién de la simulacién, pues la experiencia
videoludica se fundamenta en un conjunto de datos y unos pardmetros preestablecidos
que simulan el estado de una pandemia en un contexto social especifico. Asi, los autores
han disefiado una metodologia propia (fig. 27) basada en el procesamiento y visualizacion
de datos, que permite distintas variables de la situacion epidemioldgica en funcién de las
decisiones conjuntas tomadas. Existe, por lo tanto, un trabajo estadistico centrado en la
probabilistica y que tiene en cuenta el conocimiento adquirido a lo largo del tiempo, y

maés concretamente a raiz de la crisis del covid-19.

119



Age-Based Parameters

Age Susceptibility Symptomatic If Hospital If Dielf  Die If Need Hosp. and
Range Infected Symptomatic  Hospitalized No Beds
0-19 0.003 0.50 0.02 0.005

20-39 0.008 0.60 0.16 0.010 02
40-59 0.010 0.70 0.25 0.025 0.05
60-79 0.025 0.80 0.37 0.100 0.20
80+ 0.035 0.85 .50 0.300 0.60

RO and model tuning

Using the numbers above our simulation has an RO of around 2.5. The R0 estimates
can be seen here -- where you can make changes to simulation parameters and see
roughly how that impacts RO.

Doubling time for the infection in the "business as usual" background simulation
tends to be around 3-3.5 days over the first weeks of the simulation.

While this is tuned to mirror some of the estimates for COVID19, this simulation is
not trying to take on the massively complex task of predicting or simulating the
spread of COVID19.

Figura 27. Pardmetros y explicaciones establecidas dentro de la metodologia de People of the Pandemic
(captura propia del videojuego-web).

La voluntad ultima del newsgame es informativa, de cara a ayudar a la ciudadania a
entender las circunstancias especificas que rodean a una pandemia en sociedades
desarrolladas cultural y técnicamente. La ficcionalidad de la experiencia esta justificada,
en tanto que, aunque los efectos de la pandemia genérica estan recreados, atienden a unos

parametros y comportamientos reales, construyendo su condicién de simulacion.

Estrato de disefio

People of the Pandemic sitta al jugador ante un aprendizaje cultural, promoviendo el
conocimiento sobre el impacto de sus acciones en la prevencion de contagios dentro de
su comunidad. De esta forma, el videojuego pretende concienciar al ciudadano sobre la
importancia de contribuir individualmente y, en consecuencia, colectivamente a mejorar
la situacion sanitaria simulada y real. Sin embargo, el newsgame no utiliza musica o
videos que promuevan la inmersion del jugador, pero si un texto en segunda persona que
haga al jugador participe de sus actos. En contraposicion, se permite crear un equipo
propio con integrantes invitados por el jugador, haciéndolos colaboradores de la
experiencia videoludica, en una funcion “multijugador” asincrona. Su efectividad se
consigue, en tanto que informa, forma y entretiene, con un claro afan educativo en la
construccién de conciencia ciudadana. El jugador es retado a mejorar sus resultados o
adoptar decisiones distintas, motivandolo a continuar con la simulacion, al comparar sus

decisiones con las del resto de usuarios que integran su comunidad.

En ultima instancia, el objetivo del videojuego de comunidad se sustenta en salvar las

maximas vidas posibles con las medidas sanitarias establecidas, pero intentando mantener
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un correcto equilibro de los indicadores disefiados para la experiencia videolldica:
comida, ejercicio y felicidad. Asi, el usuario debe conseguir equilibrar los marcadores y
salvar vidas utilizando las actividades que se proponen: salir a comprar, hacer ejercicio,
tener encuentros sociales grandes o encuentros sociales pequefios. En funcion de eso, se
debe elegir cuantas veces se realiza cada accion de entre un minimo de 0 veces y un
méaximo de 8. El jugador modula su comportamiento teniendo en cuenta la situacion
epidemioldgica y sus indicadores, pero también desarrollando una conciencia y actitud
éticas. La retdrica de procesos esta considerablemente orientada a esto ultimo: el disefio
de las mecanicas, las reglas y el videojuego en si se orienta a exponer como las decisiones
del usuario, vinculadas a las tomadas previamente por los miembros de su comunidad,

determinan cuéantas vidas se pierden o se salvan durante la pandemia.

In the previous week...

You went out 15 times, including 5 times for exercise, and your community
went out an average of 10 times. This led to 630 new cases in your
community, 103 less than if you had continued with business as usual.

What will you do this week?

™ Food 0 & Exercise 0
Buy groceries or order takeout Go for a walk or a run

[ 1] . 2 -
& Small gatherings 0 22 Large gatherings 0

Hang out with friends or family Go to school or work
Decide

Figura 28. El newsgame realiza la media de veces que ha salido el usuario y su comunidad, al mismo
tiempo que resalta los contagios evitados (captura de pantalla propia del videojuego-web)

De esta manera, las actividades a realizar por el usuario nos retrotraen a cuatro aspectos
principales en el dia a dia del contexto pandémico (fig. 28), pero lo esencial y
diferenciador es que el videojuego realiza una media individual —del propio usuario— Yy
colectiva —del conjunto de 19 jugadores que han jugado con anterioridad y son parte de
la comunidad— del numero que veces que se ha realizado alguna de las cuatro acciones.
El newsgame también ofrece al jugador el calculo de contagios que se han evitado y el
numero de vidas salvadas con las decisiones adoptadas por el jugador y la comunidad en
la que se inscribe. Asi, People of the Pandemic interrelaciona constantemente las acciones
colectivas de prevencion sanitaria con sus beneficios para la sociedad. El disefio de la
experiencia videoludica, haciendo que las 19 partidas anteriores tengan relevancia en la

desarrollada por el jugador, también resulta vital a la hora de entender la construccion de
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significacion; People of the Pandemic desarrolla el mensaje de que es imposible
enfrentarse a la pandemia desde el esfuerzo individual, si este no es parte de un esfuerzo

conjunto, colectivo, de la comunidad.

También el tratamiento de los indicadores y graficos alpa este mensaje; no solo se expone
el numero de contagios y fallecidos existentes, sino también los que habria en un
escenario de normalidad, sin medidas de prevencion sanitaria, disefiando una doble curva

gréfica que permite entender la importancia de las acciones tomadas (fig. 29).

LEGEND INFECTED CASES BY AGE GROUP INFECTED CASES BY DAY w il * i; ii ii i;
Uninfected a0 = B stk T T Busingss As UsuAL
---- 4,058 INFECTED
. Infected, No Symptoms _ E]E"H—' - $ & & & & & $
200 . ---- T DEATHS
Mild Symptoms e f— 40K
@ severe Symptoms | B | YOUR DECISIONS ‘ J J ‘ ‘ ‘ ‘

© e . = B B . — 1,185 INFECTED
Deceased | | | A DEATHS
CWECEEE B B B B e e
UNDER 19 20703 407058 607078 OVERED DAz & 5 8 10 12 1s CURRENT WEEK & & * * '& w &

Figura 29. People of the Pandemic permite observar no sélo el nimero de contagios y fallecidos
existente, sino también el que existiria de no haber tomado ninguna decision de prevencién sanitaria
(captura de pantalla propia del videojuego-web)

La proteccion de la salud publica, invitando al jugador a tomar consciencia de sus actos
y los efectos que estos tienen en la prevencion de contagios, permean la retérica de
procesos. El newsgame demuestra, por su tematica, enfoque y su estrato de disefio, las
posibilidades que tiene el periodismo de datos para entremezclarse con dinamicas
videolUdicas, en la obtencion de una pieza atractiva, interesante y que ademas relacione
a distintos usuarios en una misma partida 0 escenario expuesto, construyendo una
narrativa global en base a sus decisiones. El periodismo de datos y el periodismo
videoludico, como expresiones del oficio vinculadas al progreso tecnoldgico, pueden
darse de lamano y caminar en la configuracion de videojuegos informativos. No obstante,
el terreno de los community game precisa de mas productos innovadores y un ulterior
desarrollo tanto en la practica periodistica como en su consolidacion teorica, al situarse

como un género poco explorado dentro del newsgaming.

4.10.  Steer through the Suez Canal

Steer through the Suez Canal es un newsgame relacionado con el atasco del canal de Suez
por parte de uno de los buques mercantiles que lo recorrian. El videojuego sitta al jugador
en el mismo espacio geogréfico, el canal, reproducido en forma de mapa, y a los mandos
de uno de los barcos que navegarian por él. El principal objetivo del newsgame es
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mostrarle al jugador la complejidad de la tarea, tanto por los condicionantes externos

(viento) como por la dimension del buque y del canal.

e Autor: Sarah-Grace Mankarious y Marco Chacon.
e Medio de comunicacion: CNN.

e Afio de publicacion: 2021

e Género: current event game (reportage game)

e Propuesta de género: noticia videoludica

Steer through the Suez Canal

Navigating the Suez Canal is a high-stress, complicated feat
that requires master piloting skills. To demonstrate, we
worked with Master Mariner Andy Winbow and Captain Yash
EGYPT Gupta to produce this simulated passage.

Suez canal

Try your hand at traversing one of the most highly
trafficked nautical thoroughfares in the world.

Start

Note: This is a non-scientific simplified interactive experience intended for illustrative
purposes only. There are many factors that have not been accounted for, including (but not
restricted to): the depth of water; proximity to the banks; interaction with passing ships; the
turning circle; availability of tug boats and other weather conditions like visibility. We have
also sped up the time it takes to maneuver a ship of this size. Master Mariner Andy Winbow
and Captain Yash Gupta have been advisers.

Graphic: Sarah-Grace Mankarious, Marco Chacon, CNN
Source: ©Mapcreator.io] eHERE

Figura 30. Contextualizacion del newsgame al comienzo de la experiencia (captura de pantalla propia del
videojuego)

Estrato periodistico

Steer through the Suez Canal se constituye como una combinacion de texto y mapa, con
una reducida animacion limitada al barco; su multimedialidad se encuentra poco
desarrollada, mas si se tiene en cuenta que podria incluir durante la experiencia
videoludica salidas hipertextuales o contenido complementario que parta de material
previo de la CNN (fotografias reales, breves videos en momentos concretos, alguna breve
noticia o parrafo informativo...). Asi, imitando la forma de estructuracion de Montelab,
pero con un resultado méas parco, podria alcanzar una multimedialidad y veracidad
periodistica mayores. En términos de interaccidn, también se encuentra en un estadio
minimo, con el jugador limitandose a utilizar los cursores del teclado para acelerar o

desacelerar y dirigir el barco. La narracion es emergente y el usuario no cuenta con un
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avatar fisico representado en la experiencia, sino que se limita a dirigir el buque por el

canal. La experiencia se adapta al movil.

En lo relativo a la tematica abordada, el videojuego se centra en exponer al usuario la
dificultad de los buques y la complejidad técnica a la hora de recorrer todo el canal,
interrelacionandose con la noticia base del atasco de 2021. Asi, el newsgame adopta una
caducidad alta, en tanto que sirve sobre todo para entender y contextualizar lo ya ocurrido
y expuesto en la realidad mediatica. No obstante, el enfoque adoptado ayuda al jugador-
usuario a acercarse desde una perspectiva distinta, siendo consciente de la dificultad
existente en la navegacién en uno de los pasos nauticos con mayor trafico del mundo. Los
topoi desarrollados se sitdan, mas bien, en el por qué y en el donde; se realiza un énfasis
en el espacio, el propio canal, y en por qué un buque mercantil encalla y permanece varado
durante tanto tiempo, derivado de la complejidad técnica del espacio y la influencia de
las condiciones meteoroldgicas. En lo relativo a las fuentes utilizadas, el videojuego
explicita que participaron en su configuracion videolUdica el capitan Yash Gupta y el
marino Andy Window y que emplearon mapsource.io para conformar el mapa que se
utiliza como base. También se realiza un ejercicio de transparencia, al admitir que el
newsgame en si no es una experiencia cientifica al uso, excluyendo multiples factores
clave en la navegacion y sometiéndose a un proceso de simplificacion. La voluntad Gltima
del videojuego periodistico es informativa, y los elementos ficcionales se sitian méas en
el buque, no identificado, que en el propio contexto, pues este parte de un mapa y una

situacion reales.
Estrato de disefio

La experiencia videoludica desarrolla un aprendizaje cultural, al fomentar la adquisicion
de conocimiento sobre el contexto del canal de Suez y sus caracteristicas en relacion con
el transito de buques mercantiles. La inmersién es minima, al prescindir de cinematicas,
efectos sonoros, musica, apelaciones en segunda persona... y no incluye ninguna
posibilidad de socializacion ni externalizacion a redes sociales. La experiencia
videoludica es efectiva en su cometido planteado, pero no tanto en su concepcion de
noticia; forma al usuario para que entienda los problemas y dificultades del canal, las altas
probabilidades de que los bugues encallen, sin contar con mayores pretensiones de
informacion y contextualizacion sobre el hecho noticioso que toma como base. La
motivacion al usuario viene dada al término de cada intento o partida, con un mensaje
que calcula qué porcentaje del canal ha recorrido (fig. 31).
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Congratulations

You've simulated navigating roughly 4% of the

Suez Canal!

Figura 31. El videojuego calcula la distancia del canal de Suez recorrida por el usuario en términos
porcentuales (captura de pantalla propia del videojuego-web)

El videojuego incorpora, de manera simple y considerablemente reducida, los elementos
de arquitectura videoludica. Contempla un objetivo, salir del canal; una regla, no tocar
ninguno de sus margenes, y una retorica de procesos también simple, pero focalizada en
crear una significacion que respalde el mensaje central: lo dificil que es recorrer el canal
sin problemas. Asi, durante el newsgame, el jugador ha de modular la direccion del barco
y su velocidad, pero viendo como sus decisiones —por el peso y el tamafio del buque— se
llevan a cabo con lentitud y cierto retardo, dificultando la tarea. La aceleracion y el
angulo, los dos parametros basicos, deben equilibrarse teniendo en cuenta el recorrido del
canal, pero también otros recursos que se han incorporado en términos de disefio para
enriquecer, dificultar y construir el mensaje de la experiencia. Asi, el jugador ha de
comprobar cémo la existencia de viento, por ejemplo, complica la tarea y la basqueda de
equilibrio entre los indicadores de velocidad-angulo del buque. Ademas, que el
videojuego calcule automaticamente la distancia recorrida del canal en términos
porcentuales, ofreciéndole la cifra al jugador, a mayores de motivarle, también le sitGa

ante el mensaje principal de la experiencia.

En definitiva, tanto el tema y enfoque se adaptan al contexto videoludico, pero se observa
una carencia en el desarrollo de su aspecto informativo, mas si se tiene en cuenta que
existiria la posibilidad de que actuara como una noticia videolUdica, interconectandose
con piezas previas existentes en la CNN tanto audiovisuales como textuales, imitando a
Montelab en esa configuracion e incluyéndolas en el juego. No existe un aprovechamiento
del material informativo ni en el antes, ni en el durante ni en el después de la experiencia,
llevando al jugador a informarse previa o posteriormente para entender al completo el

motivo de la experiencia que ha vivido. Con todo, Steer through the Canal Suez no
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presenta opinion, sino que se mantiene en un enfoque formativo del usuario y una
construccion textual aséptica, siendo transparente con las fuentes utilizadas y sus
condicionantes formales y de contenido. La categorizacién de noticia videolldica esta
parcialmente incluida en la experiencia: se trata de un producto de pocos recursos
expresivos, de reducida extension, focalizado en una tematica de actualidad inmediata,

pero que todavia presenta deficiencias en su capacidad informativa completa.

Este newsgame pone sobre la mesa la necesidad de entender las noticias videoludicas
como un objeto con capacidad de vincularse y construir caminos multimediales e
hipertextuales con otros productos informativos existentes, aprovechando material

infografico, textual, visual... para configurarse e informar.
5. Verificacion y/o refutacion de las hipotesis

La investigacion establecié desde su comienzo una hipotesis principal y un total de dos
subhipétesis. La hipotesis principal partia de la interpretacion de los géneros periodisticos
como estructuras béasicas de orientacion y produccion informativa, readaptandose a
nuevos contextos comunicativos e incorporando caracteristicas inéditas hasta el momento

dentro de si mismos.

Tras el andlisis de los diez casos de newsgames, podemos afirmar la veracidad de la
hipétesis principal. La idiosincrasia de la noticia, el reportaje, la cronica o el editorial se
encuentran en los productos videoludicos, pero readaptandose a las particularidades
expresivas de estos; se mantienen sus objetivos (informar, interpretar, persuadir) y
también su tratamiento de las tematicas (ligadas a la Gltima hora o a un valor mas
atemporal), entremezclandose con la retorica de procesos y el resto de los elementos
narrativos de los videojuegos para consolidar nuevas estructuras y nuevas formas de hacer
periodismo. Asi, se observa que el reportaje se consolida como el gran género
videoludico, centrado en el desarrollo del como periodistico, del proceso o las dinamicas
estructurales detras de un hecho con valor informativo, y se sitla como la mejor
representacion de la primera hipotesis planteada, junto con la crénica. El reportaje,
tradicionalmente flexible, con una mirada que permite la retrospectiva y la inclusion de
temas mas atemporales 0 menos ligados a la Gltima hora, ha sabido incorporar dentro de
si las ventajas e idiosincrasia del contexto videolldico; es un género que, dentro del

newsgaming, se ha movido en el marco de lo procedural, de las dindmicas sistémicas,
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incluyendo personajes-arquetipo ficcionales para la exposicion de las historias, pero

insertados en un contexto no-ficcional.

De esta manera, y tras las vinculaciones conceptuales que hemos realizado en el marco
tedrico, podemos comprobar que la primera subhipotesis se cumple: aquella que entendia
que readaptar los géneros periodisticos ayuda a comprender mas y mejor las capacidades
comunicativas de los videojuegos, sirviendo de apoyo al trabajo periodistico. La
consolidacién de un concepto como el reportaje videoludico procedural permite que los
profesionales de la informacidon se aproximen al desarrollo del como periodistico teniendo
en cuenta las ventajas y desventajas de este género, sus oportunidades y sus limitantes.
De igual manera, el posible desarrollo de mayores crdnicas videolUdicas, situando al
jugador en el rol del periodista, también ayuda a iniciar el proceso de planificacion de la
experiencia desde nuevas perspectivas, mas claras y comprensibles para los profesionales
de la informacién. Analizar los caminos hipertextuales, las vias de produccién
informativa a partir de un ciclo clasico textual y las formulas de atribucion de fuentes de
los newsgames también supone mejorar en la distribucion de la informacion,
planificandola en diferentes formatos interconectados, multimedia. No obstante, queda
pendiente profundizar, matizar y experimentar con los propios géneros videoludicos,

como nuevas estructuras y férmulas de trabajo pendientes de refinamiento.

De las dos subhipdtesis planteadas al inicio de la investigacion, la segunda hacia
referencia a la realidad préctica y teérico-académica del newsgaming, entendiendo que
ambas estaban sumergidas en un proceso de evolucién y debate en el ecosistema
mediatico. El paulatino refinamiento en la construccién de caminos hipertextuales,
atribucion de fuentes e inclusion de soportes moviles y factores de socializacion en redes
sociales exponen la evolucion de los newsgames. La existencia de un género cada vez
maés desarrollado por encima del resto, los documentary games o reportajes videoludicos,
manifiestan la necesidad de explorar el resto de las opciones tanto desde la practica
profesional como desde el andlisis teoérico, indagando en sus ventajas y desventajas y

debatiendo sobre las matizaciones de los restantes géneros videoludicos.
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6. Conclusiones

La aparicion del fendomeno del newsgaming constata no solo una busqueda de innovacion
y nuevos formatos en el periodismo contemporaneo, sino también una vision més adulta
del videojuego como medio expresivo y objeto cultural. En esta investigacion, se ha
realizado una aproximacion para intentar entender, desde la tradicion periodistica, alguna
de las caracteristicas de los newsgames producidos, en la busqueda y establecimiento de

unos futuros géneros videoludicos.

Asi pues, defendemos la posible consolidacion de un periodismo videolldico,
entendiéndolo como un modo emergente de hacer periodismo centrado en la produccién
de videojuegos informativos, es decir, de productos interactivos con una estructura
videoludica que en ultima instancia pretenden informar, formar y entretener. Este modo
emergente de la profesion bebe del contexto de convergencia mediatica y tecnologica,
descendiendo del ciberperiodismo y la busqueda de audiencias interactivas, aplicando

nociones ludonarrativas a un hecho noticioso.

Esta tipologia de periodismo, segun los newsgames analizados, parte de una narracion
progresiva (6 de 10 videojuegos cuentan con ella) que garantiza un mayor control del
mensaje y una mayor redireccion de la libertad de los jugadores en su configuracion, y ha
adaptado paulatinamente los propios videojuegos informativos a formatos moviles,
ganando cada vez mas terreno con el paso del tiempo. En términos de disefio videoludico,
todos los newsgames se han focalizado en un aprendizaje cultural, que aumente el
conocimiento del jugador sobre el tema abordado, méas que en un aprendizaje de
mecanicas; es mas, se detecta una necesidad de evolucionar en el campo del desarrollo de
la inmersion y la interactividad, aumentando las opciones del jugador en la experiencia
videoludica, pues la mayor parte de los newsgames se limitan a ofrecer al usuario una
interaccion que no va mas alla de la eleccion de diferentes opciones, sin una profunda
relacion entre el sujeto encarnado por el usuario y el posible espacio en el que se desarrolla

su identidad digital, en el mundo recreado para el desarrollo de la experiencia del usuario.

Cabe destacar que los videojuegos periodisticos analizados parten siempre de la
utilizacion de personajes-arquetipo, protagonistas ficcionales de la historia insertados en
un contexto de no-ficcion, real, en el que recrean un conjunto de dinamicas estructurales.
Se opta por despersonalizar al personaje que adopta el usuario, eliminando referencias a

nombres o apellidos y, en ocasiones, obviando la recreacion de un avatar digital,
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enfatizando también el proceso o el contexto de no-ficcidbn por encima de los

protagonistas del videojuego.

En lo referente a los géneros propuestos en el marco tedrico de la investigacion, matizados
con la aplicacion de la ficha de anlisis, observamos que los géneros interrelacionados
con el ambito de la interpretacion periodistica son los mas consolidados y con mayores
posibilidades de crecimiento en el marco del contexto videoludico. El reportaje
videoludico se desarrolla como un género cada vez mas estable, focalizado en tematicas
procedurales y, por lo tanto, centradas en procesos sistémicos y estructurales,
desarrollando un topoi claro: el como periodistico. Montelab, The Amazon Race, y The
Uber Game son los newsgames analizados que, por su enfoque y tematica, mejor
aprovechan las caracteristicas del videojuego como medio expresivo, haciendo
experimentar al jugador-usuario una dinamica o conjunto de dinamicas sistémicas: como
es ser un propietario-comprador en la crisis del 2008, cdmo es trabajar para Amazon y
coémo es trabajar para Uber. EIl propio concepto de reportaje contribuye a su correcta
adaptacion al periodismo videoludico, en tanto que siempre ha sido un género flexible y

abierto a la creatividad formal.

Asi, podemos destacar que existe dentro del nombrado como reportaje videolUdico
procedural o de procesos un modelo de atribucion de fuentes, proporcionado bajo el
marco de Montelab: el videojuego periodistico de RTVE es el méas transparente y el que
mejor tratamiento realiza de las fuentes que sustentan el relato principal, pues el usuario
puede acceder a todo el conjunto de documentos consultados, entrevistas realizadas y
metodologia que nutre el relato videoludico (las consecuencias que afectan a los
indicadores del newsgame). No obstante, también The Amazon Race y The Uber Game
ofrecen formulas narrativas a seguir, no solo en su tratamiento periodistico y enfoque
adaptados al formato del videojuego periodistico, sino también entrelazando piezas
textuales con el producto videolUdico a partir de caminos hipertextuales; la narrativa
progresiva siempre conduce al usuario a un reportaje en la web de cada medio de
comunicacion (ABC News y The Financial Times, respectivamente), creando una
experiencia holistica desde diferentes angulos y que, ademas, construye una soélida
veracidad periodistica. La utilizacion de temas mas atemporales, con un enfoque
procedural y con personajes-arquetipos sumergidos en un contexto de no-ficcién, de
aprendizaje cultural y opciones de interaccion limitadas a elegir entre opciones,

caracterizan al reportaje videoltdico actual.
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Relacionado con el otro género interpretativo propuesto, la crénica videoludica, se
consolida la idea de crear videojuegos informativos donde el jugador no solo adopte el
rol de periodista, sino que tenga una cierta libertad para configurar su propia
interpretacion periodistica sobre un tema, aprendiendo y utilizando por el camino las
herramientas y dindmicas propias del oficio (seleccion de informacién, contraste de
fuentes, prevencion de fake news, etc). En las dos cronicas videolUdicas analizadas,
Global Conflict: Palestine y BBC iReporter, la adopcién del rol de periodista como
jugador y la utilizacion de préacticas periodisticas se convierten en puntos caracteristicos,
pero se difiere notablemente en el enfoque de sus temas: el primero se focaliza en las
relaciones Palestina-Israel y el conflicto social y cultural que subyace, mientras que el
segundo se centra en la formacion ciudadana sobre desinformacion utilizando una
tematica ficcional. Sin embargo, concluimos que la cronica videoludica, hasta el
momento, no reproduce o expone explicitamente la vision de un cronista previo, como si
lo hace su género textual, sino que lleva al jugador a convertirse él mismo en un
interpretador del hecho noticioso. La libertad dirigida del usuario, pues la experiencia
sigue pautada por los disefiadores-periodistas, permite consolidar distintos enfoques o
puntos de vista dentro de un mismo tema, ejemplificando su complejidad. El futuro del
género pasa por incorporar las mecéanicas periodisticas que se pueden apreciar en Global
Conflict: Palestine y BBC iReporter (seleccion de informacidn, toma de notas, realizacion
de entrevistas, contraste de fuentes, composicién de una pieza, etc.) a tematicas de no-
ficcion, manteniendo el rigor e incorporando la atribucion de fuentes modélica que se

aprecia en Montelab.

También debemos afiadir que el género de la cronica videoludica, cimentado en la
concepcién de literacy game, debe expandirse mas, bebiendo de la tradicion
iberoamericana que la entiende como una estructura interpretativa, abierta a la
experimentacion y el analisis. En si mismo, no es baladi que sean los conceptos
tradicionales de reportaje y crénica los que presentan una mayor evolucién y mayores
opciones de construccion narrativa videolUdica, pues estan abiertos al desarrollo del como
y por qué periodisticos, los topoi que mejor se adaptan a la retdrica de procesos, y a una

mayor libertad creativa de los profesionales de la informacion.

A mayores, la presente investigacion concluye que el editorial videolidico también
solidifica sus caracteristicas y se asienta en el medio expresivo, pero se enfrenta al gran

reto de ser identificado como tal, como expresion de opinion, para que el jugador-usuario
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entienda que su objetivo ultimo es dar argumentos, criticar, persuadir, etc., mas que
informar o formar. No existen grandes avances en términos multimediales, hipertextuales
0 narrativos entre 12th September (2003) y Brexit Bus (2017), y hasta el momento su
mayor distincidn esta en la inexistencia de fuentes y de contraste, asi como del predominio

de un mensaje critico con la temética que expone.

De la vinculacion teorica aplicada posteriormente, la investigacion aprecia mayores
conflictos en el desarrollo de la noticia videoludica; esta poco presente en el panorama
mediatico innovador del periodismo videoludico y su voluntad Gltima, esencialmente
informativa, apenas se cumple en comparacion con su version textual. Steer through the
Canal Suez no se adecua al patrdn clésico de la noticia, en tanto que su enfoque se orienta
a hacer entender al jugador la complejidad de cruzar el canal de Suez, pero sin informar
sobre qué sucede, cuando, quién... y aislandose de un material informativo previo que
pudiera nutrir la experiencia en términos hipertextuales y multimediales (incorporacién
de péarrafos de noticias, inclusién de fotografias y videos reales, videos de entrevistas,
etc.) Asi, es necesario que el usuario llegue a la pieza con contexto previo. Se entiende
que las exigencias de inmediatez y del tratamiento informativo de Gltima hora pueden ir

en detrimento del videojuego y de la noticia videolldica.

También se aprecia, a lo largo de la presente investigacion, y tanto en la aplicacion de la
metodologia como en la revisiéon del marco tedrico, la existencia de un género inédito,
intrinseco a las opciones de socializacion y experiencias multijugador de los videojuegos:
los juegos de comunidad, apenas explorados por este periodismo videoludico y
plenamente abierto a la experimentacion. Su principal caracteristica se encuentra en
People of the Pandemic: se construye una narrativa colectiva, donde la accion del
conjunto de jugadores afecta a la experiencia individual del usuario y es clave en la

consolidacion de la retdrica de procesos.

Con esta investigacion, en definitiva, proponemos la necesidad de continuar trazando
vinculaciones entre la tradicion periodistica y las nuevas practicas experimentales
inscritas en el periodismo videolludico; la consolidacion de un posible reportaje
procedural y una cronica periodistica dentro de los newsgames respaldan la idea de
establecer unos géneros videoludicos que ayuden a construir un método de trabajo y a
entender las posibilidades comunicativas del medio. Existen videojuegos informativos
que ofrecen ya un modelo de atribucion de fuentes (Montelab), de configuracion
hipertextual (The Amazon Race, The Uber Game) y de mecéanicas periodisticas (Global
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Conflict: Palestine) que desarrollan un tratamiento profesional adaptado a las
caracteristicas expresivas del videojuego. Estos videojuegos-modelo pueden servir como
base para evolucionar dentro del reportaje y la crénica videoludicas, y reorientar la
produccidn de otros posibles géneros futuros como la noticia o los juegos de comunidad,

menos desarrollados desde la practica profesional y el andlisis teorico.

Teniendo en cuenta estas conclusiones, planteamos nuevas lineas de investigacion que
profundicen en el proceso de trabajo periodistico detras de estos productos destacados y
en la propia concepcion de los géneros videoludicos, pero también en las posibilidades
de evolucién dentro de la inmersion e interactividad de los videojuegos informativos,
refinando la experiencia. En lo académico y en la practica profesional, el newsgaming
todavia se encuentra en un estadio de innovacion, de experimentacion y también de
adaptacion a la propia tradicion deontologica, metodoldgica y econdmica del periodismo.
La consolidacion de un armazén tedrico al mismo nivel que el resto de los medios
expresivos resultara clave a la hora de explotar todas sus capacidades comunicativas y

desarrollar nuevas caracteristicas dentro de cada nuevo género periodistico.
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