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INTRODUCCION

Los videojuegos han forjado su propio camino para convertirse en la industria
del entretenimiento que se conoce actualmente, aquella que genera billones de
dolares a nivel mundial y se encuentra en constante evolucién y crecimiento. Sin
embargo, para que pudiera llegar a masificarse como producto, tuvo que pasar por
una época de evoluciones, para inicialmente ser catalogado como un multimedia
interactivo, posteriormente generarse asi como una novedad hipermedial y
finalmente proveer simulacién generada por intermedio de la realidad virtual desde
las décadas de los afios 80s y 90s, en el que los usuarios-videojugadores vivenciaron
nuevas experiencias digitales adquiriendo competencias que les permiten disfrutar
plenamente de contenidos hipermediales a los que actualmente tienen acceso como
las apps, las plataformas de video y/o audio por demanda, los programas
informaticos, los videojuegos online, etc.

Lacasa (2011) en su libro Los Videojuegos, los define desde una perspectiva
muy amplia:

“Los videojuegos, lo mismo que esos medios de comunicacién en su dia, no
suelen dejar indiferente a nadie, tienen detractores y admiradores. No siempre son
bien conocidos. Son relativamente nuevos, los primeros surgieron hace menos de 50
afios y su evolucién ha sido muy répida. Unas veces se dice que son obras de arte y
otras que son demasiado violentos.” (p.15). Es una explicacién rapida de las
generalidades del que para muchos es considerado como el décimo arte.

Realmente los videojuegos tienen una historia de mds de 50 afios, que inicié en
el desarrollo de proyectos universitarios, experimentos de empresas tecnolégicas o
pruebas en diversos aparatos, por ejemplo (Kent, 2010):

Nought y Crosses (0OXO) videojuego creado con el computador EDSAC por
Alexander Douglas en 1952.

Tennis for Two hecho en un osciloscopio por William Hinginbotham durante el
afio 1954 en el Brookhaven National Laboratory.
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Spacewar! de Steve Rusell, un estudiante del MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachussets) en 1961.

Sin embargo, dentro de sus hitos, hubo dos momentos que marcaron su inicio
como industria; el primero llamado Computer Space, juego realizado por Nolan
Bushnell y Ted Daphney (que posteriormente crearian la empresa Atari), primer
Arcade comercializado que funcionaba con monedas; por otra parte, la creacién del
primer dispositivo doméstico que se podia conectar a un televisor llamado
Magnavox Odyssey, creado por Ralph Baer a inicios de la década de los afios 70, que
a su vez daria inicio a las generaciones de videoconsolas. Para muchos autores que
hablan sobre la historia, los padres de los videojuegos son Steve Russell, Ralph Baer
y Nolan Bushnell (Herman, 1998; Burnham, 2001; DeMaria y Wilson, 2002;
Huhtamo, 2005; Malliet y De Meyer 2005).

Empresas multinacionales japonesas y norteamericanas como Nintendo, Mattel,
Sega, SNK, NEC, Sony y Microsoft, entre otros, se interesaron en este tipo de
tecnologia desarrollando tanto juegos (en este caso serfan los titulos de
videojuegos), como plataformas de videojuegos (consolas de escritorio, portables)
convirtiéndolas actualmente en toda una industria del entretenimiento equiparable
en ingresos con el cine y la musica.

Levis (1997), ya se habia referido hace mads de veinte afios al fenémeno que los
videojuegos produjeron en la sociedad:

“Los videojuegos han sido siempre un importante factor de innovacién
tecnolégica. Como tal, han sido los precursores del encuentro entre la informatica y
la televisién, y son también un antecedente directo de los actuales sistemas
multimedia interactivo.” (p.12). Podria decirse con términos méas actuales que los
videojuegos, al igual que la internet, son el ejemplo del concepto de sistemas
hipermediales (combinacién del hipertexto con la multimedia).

Desde lo relacionado con el disefio gréfico, la comunicacién visual y las TIC
(Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones), es importante analizar las
causas en las que el videojuego ha generado esa atraccién en las generaciones
actuales, debido a su constante contacto con la tecnologia y la internet, con el
proposito de reconocer los aspectos sobresalientes y los factores que optimizan su
experiencia multimodal. Este proyecto permite identificar los aspectos dentro de la
comunicacién visual que lograron dicho impacto a través de una experiencia
interactiva de aula con estudiantes universitarios de las carreras de Disefio Gréfico
de la Universidad Santo Tomds y Comunicacién Visual de la Fundacién Universitaria
Cervantes San Agustin en Bogotd, Colombia.
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METODO

Para el desarrollo metodoldgico, la investigacidn consta de dos grandes etapas.
La primera es utilizar la etnografia, teniendo en cuenta que el enfoque es cualitativo,
se aprovecha dicho proceso puesto que, tal como lo afirma San Fabian en Evaluacién
etnografica de la educacién (1992): “al ser la educacién un proceso cultural por el
que nifios y jovenes aprenden a actuar adecuadamente como miembros de una
sociedad, hace de ella un &mbito particularmente idéneo para la investigaciéon
etnografica” (p.18).

Para el proceso de curaduria sobre la eleccién de las videoconsolas que se
usaron para la experiencia, se tuvo en cuenta algunos aspectos como la popularidad
o que haya sido considerada sobresaliente dentro de su respectiva generacion y que
haya sido vendida o conocida en Colombia; incluso se tuvo en cuenta la historia de
vida de los estudiantes alrededor de los videojuegos a través de un trabajo en el que
realizaron una linea de tiempo hipermedial utilizando la herramienta Timeline JS
(https://timeline knightlab.com/). (ver Figura 1)

Figura 1. Lineas de tiempo hipermedial sobre la historia de vida a través de los
videojuegos realizado cada uno de los estudiantes
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Utilizando la etnografia, se hizo un trabajo con un grupo de estudiantes
universitarios de carreras relacionadas con las ciencias de la comunicacién de la
Universidad Santo Tomdas y la Fundacién Universitaria Cervantes San Agustin
(Bogota - Colombia), con un promedio de edad de 22 afios y que en su nifiez ya
hubieran tenido una experiencia jugando videojuegos. Primero se realiz6 un
ejercicio experiencial de aula donde los estudiantes tuvieron la oportunidad de
interactuar con diversos videojuegos evidenciando la evolucién histérica de los
mismos, asi como los géneros, empresas y tecnologias relacionadas con la industria,
todo esto con el propoésito de realizar un andlisis de aspectos desde el campo de la
comunicacion visual, disefio grafico e hipermedia. (ver Figura 2).
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Una de las vertientes de la etnografia, es la educativa, en la que Alvarez (2008)
reconoce cuatro perspectivas: holistica, cognitiva, de la comunicacién e
interaccionismo simbdlico. La seleccionada para la investigacién es la holistica,
donde la autora afirma: “La preocupacién més destacada de la etnografia holistica es
la descripcién y la interpretacién cultural del todo o de alguna/s parte/s de la
cultura de una determinada comunidad, incidiendo en cémo las distintas partes
configuran la cultura.” (p. 10).

Figura 2 Ejercicios de clase sobre interaccion en los videojuegos

Posterior a la actividad interactiva, se les pide a los alumnos realizar un estudio
de diversos aspectos graficos e interactivos sobre los videojuegos de diversas
tecnologias que ellos escogieran dentro del rango, desde los 4 hasta los 64 bits.
Teniendo en cuenta la naturaleza de las carreras a los que corresponden los
estudiantes (disefio grafico y comunicacidn visual) se les solicita trabajar su andlisis
a manera grafica realizando piezas de disefio, utilizando la direccién de arte de cada
uno de los juegos para evidenciar su trabajo.

Para la segunda etapa dentro de la metodologia establecida en la presente
investigacién, se realiz6 el estudio de los trabajos realizados por los estudiantes,
utilizando el Andlisis del Discurso Multimodal (ADM), el cual lo define O’halloran
(2016) de la siguiente forma: “se ocupa de la teoria y del anélisis de los recursos
semiéticos y de las expansiones semanticas que tienen lugar a medida que, en los
fenémenos multimodales, se combinan las diferentes opciones semidticas
disponibles” (p. 77).

Los elementos evidenciados por los estudiantes a través de sus trabajos y que
sirvieron para el posterior estudio de la investigacién, fueron:

Gama cromatica.

Interfaz.

Resolucién.

Sonido.
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Escenarios.

Personajes.

Interactividad.

Head Up Display (HUD).

A través de dichos elementos analizados por los estudiantes y evidenciados por
medio de la creacién de productos de disefio de corte grafico, se realizé la
recopilacién de trabajos y se categorizaron teniendo en cuenta la generacion de cada
videojuego a la que corresponde (4, 8, 16, 32 y 64 bits), posteriormente se cre6 una
matriz de andlisis basado en el ADM, que permiti6 determinar los aspectos que se
evidencian en los resultados.

RESULTADOS

Los trabajos realizados por los estudiantes durante cuatro semestres en las dos
instituciones de educacién superior (Universidad Santo Tomds y Fundacién
Universitaria Cervantes San Agustin), fueron el insumo que permitié establecer las
pautas para el andlisis, teniendo en cuenta lo establecido anteriormente en la
metodologia (ver Figura 3).

Figura 3. Trabajos de andlisis graflco reahzado por los estudiantes
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Para la generacion de los resultados propuestos por la investigacion, se realiz6
una matriz para el andlisis de trabajos de estudiantes realizados posterior a la
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experiencia interactiva, ubicando los aspectos estudiados de los videojuegos a través
de dichas entregas de clase. Se clasificaron teniendo en cuenta las consolas
seleccionadas por el ejercicio de linea de tiempo que hacen parte de diversas
generaciones tecnolégicas a las que cada videoconsola casera corresponde, de la
siguiente forma:

4 Bits: Atari 2600 (1977).

8 Bits: Nintendo Entertainment System (1983).

16 Bits: Super Nintendo (1990) y Sega Mega Drive (1988).

32 Bits: Sony Playstation (1994).

64 Bits: Nintendo 64 (1996).

Después de la clasificacion de trabajos, se comenzé a revisar cada uno de los
productos realizados por los estudiantes y se ingresaron los datos a la matriz de
manera mixta (cualitativa-cuantitativa), puesto que se realizé una rubrica con
criterios para analizar, donde se les asignaba un nimero a manera de calificacién
por cada aspecto, esto permiti6 reconocer a profundidad los elementos
sobresalientes que generaron interés en cada videojuego seleccionado por los
estudiantes (ver figura 4).

Figura 4. Rubrica de criterios para el anélisis
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La ribrica se dividié en dos grandes categorias; por una parte, se le llamé
Comunicacién Visual al andlisis de aspectos como: color, tipografias, cinemadticas,
resolucioén, sonido, personajes, escenarios y head up display. La segunda categoria es
la Hipermedia donde se incluyeron los siguientes elementos: interfaz, interactividad
y jugabilidad.

Cada uno de los videojuegos tuvo su propia tabla de andlisis donde se
evidenciaron los puntajes extraidos de las rubricas, basados en las opiniones y
calificaciones realizadas por los estudiantes en cada uno de los trabajos entregados
(ver Figura 5).

—394—



Andlisis grifico de los videojuegos en experiencias...

Después de finalizar el proceso, es decir, haber hecho el andlisis tanto de los
productos realizados por los estudiantes, como de la matriz de aspectos; se puede
afirmar varios aspectos a considerar. Los videojuegos han sido un elemento utilizado
desde la temprana edad por parte de los estudiantes, ya sea por haber interactuado
junto a sus familias, como hermanos o primos, por haber sido un regalo hecho por
sus padres, o por haberlos conocido por medio de compafieros y/o amigos de
colegio.

Figura

i

5. Andlisis de puntajes sobre los criterios para el anélisis

Conpte el e B Saain [ Dt 1o gl et |inemaciin |uxsnigen | accasiing cosirieng |imo iy

Los estudiantes tienen conocimiento de muchos videojuegos, incluso de
aquellos que no tuvieron la oportunidad de jugarlos durante su lanzamiento, dicha
exploracidn la hicieron por investigar en internet, ver documentales sobe la historia
de los videojuegos, o por la influencia que tienen de la cultura pop, promovida desde
los afios 80’s que ha permeado el cine, la television, la publicidad e incluso la misica
y demads contenidos a los cuales ellos tienen acceso y consumen frecuentemente.

Para algunos alumnos, se les vuelve dificultoso el dar un andlisis objetivo en la
comparacién de videojuegos de los 80, con los actuales a los que tienen acceso;
muchos ven los mds clasicos como “pixelados”, “poco jugables” o “limitados”, puesto
que les es dificil situarse desde el rol del evaluador situdndose en la época en que
cada generacién de videojuegos corresponde, puesto que las diferencias tecnolégicas
en los dltimos 20 afios son evidentemente abismales; como por ejemplo, los juegos
de Mario de 4 bits, a los actuales.

Debido a que son estudiantes de carreras relacionadas con el Disefio Gréfico,
aplican todo lo aprendido en sus clases, para hacer un estudio profundo desde la
comunicacion visual que dificilmente otras carreras realizarian, bien sea por que no
es necesariamente su objeto de estudio, o simplemente, porque desde las carreras
que estudian todo lo relacionado con el disefio, el arte y la comunicacién, tienen
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mayores competencias de anélisis, claro estd, sobre los aspectos que puntualmente
se esperaba analizar para esta investigacion.

Después de haber realizado dicha experiencia de aula, todos reconocen la
importancia de los videojuegos como el verdadero primer insumo multimedia e
hipermedia que contribuyé, al igual que el computador, al desarrollo de la
metodologia del Disefio de Experiencia de Usuario (UX), Disefio de Interfaz (UI) y
Disefio de Interaccién (IxD); que son vertientes actuales en la creacién de todo lo
relacionado con sitios web, apps, plataformas interactivas y los mismos videojuegos
actuales.

DISCUSION/CONCLUSIONES

Debido a que las generaciones actuales de estudiantes, hacen parte de aquellas
relacionadas con la era digital o sociedad de la informacién, ellos han tenido desde
nifios acceso a los videojuegos por medio de su familia o amigos, y a través del
tiempo han tenido experiencias mds profundas con el uso de diversas plataformas
(consolas de escritorio, consolas portables, arcades, computadores), como también
en las formas de jugar e interactuar (controles, timones, micréfonos, gafas de
realidad virtual, etc.) y se ha vuelto parte de su cultura visual y de sus pasatiempos
favoritos.

El mercado de los videojuegos ha crecido tanto a nivel mundial, que
actualmente en Colombia existen més de 20 empresas dedicadas a desarrollar este
tipo de productos digitales; por esta razon, los estudiantes est4dn reconociendo a esta
industria, como otro gran campo laboral donde pueden desarrollarse
profesionalmente, puesto que pueden convertirse en disefladores, artistas,
animadores, programadores, probadores, entre otros.

Cada generacién tecnolégica de videojuegos, tienen productos que han sido
reconocidos por los estudiantes a través del andlisis realizado en sus trabajos, donde
la gran ventaja ha sido el haber podido interactuar con los mismos, puesto que para
ellos no es lo mismo ver un video en YouTube del videojuego, a diferencia de jugarlo;
puesto que se ha comprobado que son mucho mas profundas sus opiniones cuando
tienen la posibilidad de jugarlo previamente. Afortunadamente existen plataformas
de cédigo abierto como emuladores, sitios web para jugar online e incluso las
plataformas a las que ellos acceden actualmente, como por ejemplo Steam; que les
permite descargar videojuegos cldsicos y poder interactuar desde sus casas.

La matriz de analisis multimodal, permite realizar trabajos de estudio profundo
a diversos productos no solo netamente textuales; por ejemplo, imdgenes,
fotografias, sonidos, videos, animaciones, interacciones, peliculas, programas de
television, sitios web, aplicaciones de teléfonos inteligentes y videojuegos, como en
este caso.
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Es importante decir que esta investigaciéon es la primera fase de otro tipo de
experiencias que se desarrollaran alrededor de los videojuegos, teniendo en cuenta
que los resultados permitieron recabar la informacién que se esperaba encontrar, y
que posibilitan la creacion de experiencias de aula mucho mas profundas que los
estudiantes actuales no solo disfrutan al ser algo que les gusta hacer (jugar
videojuegos), sino que les sirve para su formacién profesional.

Finalmente, se espera que este proyecto pueda generar en los docentes nuevas
ideas para crear experiencias de aula enriquecedoras aprovechando las tecnologias a
las que todos tenemos acceso y asi poder desarrollar investigaciones desde diversas
dreas del conocimiento sobre multiples temdticas para dinamizar las actividades
dentro de los procesos de enseflanza-aprendizaje.
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