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,Qué tienen los videojuegos para estimular de forma tan enérgica el tejido de
la imaginacion y de la creatividad de personas de diferentes clases sociales,
culturas y edades?

La respuesta, como en la cancién de Bob Dylan, no esta en el viento, sino en
la capacidad que tienen los videojuegos para adaptarse de forma precisa a las
expectativas de los jugadores y para permitirles tener el control de su propia
diversién, sin tener que adecuarse al ritmo o al camino que haya sido seleccio-
nado por otro.

Mientras que en el cine el espectador asiste, atrapado por la historia y la imagen
y sin capacidad de maniobra, a un relato que lo ha cogido del corazén como
rehén de sus emociones sin dejar espacio a la razén para que se dé cuenta de
los trucos de ilusionista empleados por el guionista o el realizador, en el video-
juego el mecanismo es el inverso. Al jugador se le deja su razén para buscar la
emocion, y esta tltima le impide al jugador ver los trucos de ilusionismo que
han tenido que hacer los disefiadores y los creadores del videojuego para poder
integrar el mundo del videojuego.

El jugador define su propio espacio de diversién sobre la base de las reglas de
juego y del aspecto visual que han definido para él los creadores. El diseflador
puede haber pensado en un juego rapido sin espacio para parar, pero el jugador
puede encontrar diversion en estar parado, observando o admirando los peque-
nos detalles que componen el juego y le dan su estética o su particular interpre-
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tacion del mundo. El jugador es el dios de un pequeiio mundo virtual, donde
los personajes, sean de pixeles o de poligonos, y tengan la inteligencia artificial
mas compleja o las reglas de acciéon més basicas, no son elementos pasivos de
una realidad ajena a ellos, sino que cobran vida en la proyeccién que el jugador
hace sobre la imagen del personaje del videojuego.

Estos elementos representan la necesidad de aplicar un talento transversal para
crear un todo homogéneo y consistente. Cada uno de los detalles contribuyen a la
generacién de ese espacio complementario al jugador, pero capaz de integrarlo y
retenerlo, cual iman potente ejerciendo su magnetismo sobre un trozo de metal.

La integracion debe ser perfecta porque el videojuego no tiene una implicacién
Unica y direccional con un solo elemento del cerebro humano, sino que tiene
en cuenta la capacidad distribuida y altamente paralelizada del subconsciente,
capaz de encontrar conexiones y referencias, o de inquietarse ante la minima
variacion que parezca amenazar la diversién que el videojuego plantea al juga-
dor, encendiendo todas las alarmas cuando reconoce en el videojuego la mas
minima imperfeccion.

Gran parte de los problemas que existen en el videojuego se dan porque el equi-
po de creadores esta enfocado en trabajar en contra del jugador y en intentar
ser mas listo él. Le da elementos gréaficos, narrativos o gameplay que la mayoria
de las veces, este no ha pedido, en un ejercicio vano y pueril de intentar demos-
trar la superioridad del creador sobre el consumidor (cuando realmente deberia
ser al revés). El equipo y el juego estén al servicio de la diversion del jugador y
este tiene que divertirse con el videojuego. Entendiendo esta méxima, se puede
enfocar todo el trabajo de produccion de la mas forma mas idénea para cumplir
las expectativas del jugador, sin tener en cuenta otros detalles menos impor-
tantes, que muchas veces solamente estan por el ego del creador. Cuando el
equipo entiende esta dicotomia del videojuego y trabaja a favor de la diversion,
todos los elementos que lo constituyen se suman para generar una ecuacién de
resultados positivos para los mecanismos cognitivos del jugador que le haran
imposible resistirse al magnetismo que el videojuego es capaz de ejecutar sobre
su intelecto y su imaginacion.

Otra realidad del videojuego, por muy extraiio que pueda parecer dada su om-
nipresencia, es la tecnologia. Durante muchos anos ha estado al servicio de la
busqueda del hiperrealismo y con la nueva generacién indie ha perdido impor-
tancia a favor de la jugabilidad y del factor de diversion. Esta tecnologia es, en
muchas ocasiones, desperdiciada, cuando podria también ella estar al servicio
del jugador, para aumentar su experiencia de uso y su vivencia dentro del video-
juego. Toda la capacidad de computacién que existe en un ordenador, consola o
teléfono actual es, en muchas ocasiones, desperdiciada en tiempos muertos que
pueden ser perfectamente aprovechables para analizar al jugador y su patrén de
juego, y enfocarla exactamente en los elementos clave que aumentan la sensa-
cion de bienestar al jugar el videojuego.
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La cantidad de decisiones que el jugador tiene que tomar en cualquier videojue-
go es suficiente para entender claramente sus preferencias y poder configurar
el resto de las experiencias de juego para reforzarlas, ajustando dificultades o
equilibrios entre narracion o interactividad, accién o carga visual de una forma
dindmica aumentando la inmersién al alinear el juego con las expectativas del
jugador.
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