Disefar mundos virtuales: limites y hallazgos de la
analitica existencial como ontologia del videojuego*

Resumen

Este trabajo toma como objeto principal el debate ontolégico
sobre el disefio de mundos virtuales. Tomando como metodologia
de reflexion la analitica existencial del primer Martin Heidegger,
se plantea una reformulacion de las relaciones entre receptor y
disefiador de videojuegos, intentando superar la habitual escision
metafisica entre sujeto y objeto. Bajo nuestra lectura, el disenador
de mundos virtuales es responsable de configurar interacciones
complejas —estrictamente, “plexos de entes”— de las que emerge
el sentido del mundo videolidico, tal y como quedan tematizadas
dentro de la “analitica existencial” esbozada especialmente en
Ser y tiempo. No obstante, nuestro trabajo también propone
una lectura critica de la aplicacién de ciertos conceptos del
mismo sistema: la dificultad de “disenar muertes”, la naturaleza
de la angustia como un error de disefio (bug), pero ante todo la
dificultad de considerar al receptor del diseno como algo mas que
un “videojugador” sino, antes bien, como un receptor de sentidos
dados por el disefador. Se concluye, por lo tanto, que el disefio
en videojuegos depende privilegiadamente de relaciones de
pragmaticidad (zeughaftigkeit) unidas en una compleja disposicion
funcional (bewandtnis) creadora de sentido.

* El presente trabajo ha sido realizado en el marco del proyecto de investigacion E/ diseio
narratoldgico en videojuegos: una propuesta de estructuras, estilos y elementos de creacion
narrativa de influencia postcldsica (DiNaVi) (c6digo 181369.01/1), financiado por la Universitat
Jaume |, a través de la convocatoria competitiva de proyectos de investigacion de la UJI, para
el periodo 2019-2021.
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Designing virtual worlds: limits and findings of the
existential analytics as the ontology of video games

Abstract

This work takes as its main object the ontological debate about the

design of virtual worlds. Taking Martin Heidegger’s analytic reflection

methodology, a reformulation of the relationships between the receiver

and the video games designer is proposed trying to overcome the usual

metaphysical split between subject and object. Under the reading of

this work, the designer of virtual worlds is responsible for configuring

complex interactions —strictly, "plexuses of entities"— from which the

meaning of the video game world emerges, just as they are thematized

within the "existential analytics" outlined especially in Being and Time.

However, this work also proposes a critical reading of the application

of certain concepts of the same system: the difficulty of "designing

deaths", the nature of anguish as a design error (bug), but above all,

the difficulty of considering the receiver of the design as something

more than a "gamer" but, rather, as a receiver of meanings given by

the designer. It is concluded, therefore, that the design in videogames

depends as a privilege, on relations of pragmaticity (zeughaftigkeit)

united in a complex “functional arrangement” (bewandtnis) in order Key words:

to create meaning. Existential analytics, design,

ontology, video games,
virtual word.
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Introduccién

El presente articulo pretende encarar desde una metodologia heredada de la
filosofia continental —y, muy concretamente, desde el programa del primer
Martin Heidegger—, la problematica concreta del diseno de mundos virtuales.

Es, sin duda, una alternativa que puede sorprender en un primer momento.
Si bien ya hay una buena némina de trabajos recientes que analizan desde
distintas Opticas los aspectos ontolégicos de los mundos ludoficcionales
(Navarrete et al., 2014; Portillo, 2017; Rodriguez, 2017b), o sus implicaciones
sobre nuestra concepcion del espacio urbano o intimo (Losada, 2014;
Rodriguez y Martinez, 2019) lo que aqui nos interesa es que en muchos
aspectos el diseno de videojuegos desborda las “ontologias textuales”
(McHale, 1987) para entrar de lleno en el problema filoséfico mayor de la
configuracion experiencial del mundo. El complejo sistema de mundos
posibles de inspiracion leibniziana propuesto por Antonio José Planells (2015),
la triparticion metafisica entre espacios, objetos y personajes de Siabra (2012)
o la reciente contraposicion entre las categorias ser y nada de Navarro (2019)
son algunos de los antecedentes recientes que avalan el interés de nuestra
propuesta y que supondran, de manera privilegiada, los interlocutores hacia
los que desplegaremos las siguientes paginas.

Ahora bien: ;por qué tomar como referencia un proyecto filoséfico inconcluso,
e incluso para algunos autores inevitablemente frustrado (Escudero, 2017), para
reflexionar precisamente sobre la manera en la que se acomete el diseno de
mundos virtuales? En primer lugar, porque, a nuestro entender, la voluntad del
primer Heidegger —generar una analitica existencial que no fuera concebida
como una “ontologia regional” y que, al mismo tiempo, superase la centralidad
del sujeto o de sus posibles instancias en el proceso de habitar el mundo—
es algo que apenas ha sido pensado en el seno de los Game Studies. En efecto, al
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contar con una instancia real aparentemente privilegiada —el videojugador—,
se han explorado con notable éxito campos como el disefio semantico de
interacciones y mecanicas (Pérez, 2012), las implicaciones éticas de los textos
interactivos (Frasca, 2001a) o, en el limite, los despliegues psicoanaliticos
del proceso de juego (Fernandez, 2015). Algunas opciones mas complejas se
han valido del sistema propuesto por Deleuze y Guattari (Cremin, 2016) para
entender el disefio ludoficcional como una interaccion de fuerzas sociales
entre dos instancias colaborativas (el jugador y el disenador) en constante
proceso de territorializacion.

El problema que aqui pretendemos esbozar se sitGa en una direccién ligeramente
distinta e, intentando recoger algunos de los rasgos expuestos por Heidegger
en sus seminarios y cursos hasta la sintesis clave realizada en Ser y tiempo en
1929', se pregunta por la posibilidad de pensar el sentido del mundo (virtual).
Sabemos que se trata abiertamente de un voluntarioso anacronismo e incluso,
desde una lectura absolutamente ortodoxa, poco menos que una traicion al
programa del filésofo y a sus denuncias de la primacia técnica’. El disefio,
entendido en su dimensién estrictamente estética (Contreras, 2019), es ya una
disciplina que entrafia ya la existencia de un sujeto cartesiano y que, por lo
tanto, Unicamente puede situarse —y no sin dificultades irreconciliables—
dentro del campo de las ontologias regionales. Esto implica que, siguiendo a
los intérpretes mas exigentes del fil6sofo aleman (Leyte, 2005, p. 41), pareciera
mas sensato dejar de lado este aparataje metodoldgico. Si el propio Heidegger
no pudo distanciarse —al menos, durante su primera etapa— de las deudas
contraidas con la herencia metafisica tradicional, ;como podria hacerlo una
aproximacion al videojuego en la que la dualidad mundo real/mundo virtual

"A lo largo de todo el articulo utilizaremos la traduccién de Jorge Eduardo Rivera (Heidegger, 2009), indicando cuando sea pertinente las
matizaciones terminolégicas que consideramos necesarias.

2 Se pueden consultar al respecto, aunque sea de manera puramente anecddtica, sus criticas a la “cibernética” (Heidegger, 2000, p. 79 0 2013,
pp. 46-54). A la contra, no estd de mas recordar que ha sido precisamente uno de los grandes expertos en la obra de Heidegger, Hubert Dreyfus
(1992), el que con mayor inteligencia ha reflexionado sobre los limites del desarrollo de inteligencias artificiales, superando asi las habituales
aproximaciones propias de la filosofia computacional.
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se experimenta con toda crudeza? ZNO seria mas sensato asumir, sin més,

que la vieja distincion sujeto-objeto queda todavia mas anclada en nuestra
interaccion con los mundos virtuales?

Ahora bien, ;qué es lo que podemos ganar partiendo de Ser y tiempo
y a la contra de su propia lectura en el campo del disefio de videojuegos?
Al menos, un feliz error para entender algunos de los puntos clave que afectan
a nuestra disciplina: una modificacién entre las relaciones de espacio-tiempo
ludoficcionales, la clarificacién de lo que podria ser un mundo virtual y de lo
que significaria existir en él. Huelga decir que nuestra aproximacién debe ser
necesariamente critica: no pretendemos aplicar en plancha las ideas basicas
de la analitica existencial al disefo interactivo sino, antes bien, mantener
abiertas las fisuras y las incompatibilidades que surgen, entendiendo que
en ellas también cristalizan posibles sendas de pensamiento y desarrollo.
Asi, comenzaremos analizando dos grandes problemas de nuestra propuesta
—Ila funcién de la muerte en la constitucion del Dasein, la experiencia de
la angustia como elemento desvelador de la nada necesario para vivir una
existencia auténtica—, y después acudiremos a aquellos terrenos que se nos
antojan mads fructiferos: la posibilidad de configurar un ser-en-el-mundo-
virtual mediante una concepcion del disefo entendido en torno a dos grandes
conceptos de Heidegger: el todo-de-ttiles (Zeugganzen) y su disposicion
funcional (Bewandtnis). En este Gltimo transito emergera el problema de la
mundaneidad —como existenciario, pero también como elemento clave para
acceder a los procesos de significatividad (Bedeutsamkeit) propios del juego.

La analitica existencial como una nueva manera de entender el diseno de
interacciones

De entrada, podia sefalarse que uno de los aspectos mas delicados del
diseno de mundos ludoficcionales pasa por la gestién de las interacciones.
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Esto no debe entenderse Ginicamente como una referencia a la clasificacion de
mecanicas o de posibles puntos de vista narrativos sino, antes bien, con todos
los procesos de significacién que tienen lugar mientras se recorre un mundo
virtual. La diferencia frente a las “ontologias textuales” ya citadas se localiza en
la constante pregunta por la manera en la que se existe dentro del videojuego,
o dicho de otra manera, en la que se realiza un transito entre la experiencia del
mundo real y la virtual.

Surge aqui la primera ventaja de tomar una aproximacion basada en la analitica
existencial. Frente a la tentacion de pensar en términos de subjetividades
—es decir, comprender las instancias virtuales como una suerte de repositorios
del videojugador capaz de realizar, sublimar o simplemente reflejar una serie de
rasgos mas o menos conscientes en un marco lidico—, la pregunta por el existir
virtual emerge directamente hacia el concepto mismo de mundo, con toda la
complejidad que dicha decision exige. No se trata, por lo tanto, de enrocarse en
los interminables —y por lo demas, cada vez menos fructiferos— debates éticos
o pedagdgicos sobre el funcionamiento del videojuego sino, antes bien, atender
a la manera en la que el mundo virtual se muestra. El hecho mismo de que
frente a nosotros se despliegue una simulacion de lo real mediada por reglas y
que exige un aprendizaje nos enclava en el asombro inicial ante el existir (Pardo,
2004) y nos permite tomar una posicién excéntrica, distanciada, hacia el mismo.

En paralelo a las estrategias de inmersion (Frasca, 2001b; Gallastegui, 2018;
Michaildis et al., 2018), el hecho de generar una suerte de epojé? inicial sobre
el trazado del mundo virtual (Husserl, 1962) permite depurar la manera en la
que los procesos basicos de su despliegue van a sucederse en la experiencia
ludonarrativa. Dicho con mayor claridad: el mundo, entendido como una
coleccion de entes exterior, anterior e independiente a mi transito por él,

> La epojé es, al menos en la acepcion fenomenoldgica de Husserl, un cambio radical en la manera de percibir el mundo que se caracteriza por
“poner entre paréntesis” (einklammerung) tanto los prejuicios, las teorias previas, los marcos de conocimiento aparentemente ofrecidos por la
realidad —y en limite, la realidad misma— para poder acceder al mundo concreto de los fenémenos tal y como se nos aparecen.
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queda retratado como una compleja red de relaciones que exigen ser pensadas
desde una nueva mirada. Como el lector quiza comience a sospechar, nuestra
propuesta es encarar el disefio ontolégico del videojuego exactamente desde
el punto en el que surgen las reescrituras de las grandes preguntas metafisicas
a comienzos del siglo XX: la necesidad de reiniciar el asombro ante aquello
que podria constituir un mundo circundante y no tanto una hipotética realidad
(Eilenberger, 2019, p. 93). La pregunta por el mundo, por lo que hay (es Cibt)
que se formula incluso en las lecciones de Heidegger en una fecha tan temprana
como 1919 (Heidegger, 2005), requiere de un planteamiento que aplica a lo
mas intimo del disefo, en tanto, como veremos, es precisamente en la accion
sobre los entes donde se trenza una parte fundamental de la existencia —y, por
ende, del sentido del mundo—. Pero antes de desplegar esa idea es necesario
marcar también al menos dos limites, dos incompatibilidades de partida
que nos obligaran a reenfocar algunos rasgos fundamentales de la analitica
existencial: los problemas de la muerte y de la angustia en el videojuego.

Limites de la analitica existencial en el disefio de mundos virtuales
La imposibilidad de diseiar una muerte (o el Dasein virtual)

Desde el punto de partida mismo se dispone una gran diferencia entre la
analitica existencial heideggeriana y el transito hacia el diseno de mundos
virtuales: en principio, parece imposible encontrar un ente privilegiado sobre
el que se pueda desplegar el andlisis del mundo —el Dasein—, ya que la
posibilidad de la muerte como horizonte ordenador de sucesos tiene una
serie de rasgos caracteristicos que, salvo ejemplos muy extremos de los que
enseguida hablaremos, impiden desarrollar la diferencia entre existenciarios
y categorias, asi como desplegar las posteriores reflexiones entre el cuidado
(Sorge), la temporalidad (Zeitlichkeit) y todo el despliegue de los éxtasis
temporales. La definiciéon de Dasein es cambiante a lo largo de la trayectoria
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de Heidegger, por lo que aqui nos valdremos exclusivamente al sentido
analitico existencial propuesto en Ser y tiempo: en lugar de caer en categorias
heredadas como “sujeto”, “individuo”, “ser humano” —que hubieran sido
pertinentes para otros campos como la antropologia, la filosofia del arte, el
psicoanalisis...—, Heidegger se refiere en exclusiva a ese “ente que somos
en cada caso nosotros mismos y que, entre otras cosas, tiene esa posibilidad
de ser que es el preguntar” (Heidegger, 2009, p. 28). La pregunta por el ser,
entendida en su mds honda y compleja dimensién, serd la que configure la
presencia en el mundo del Dasein. De ahi que para un mundo virtual, de
entrada, quepa preguntarse qué seria un Dasein virtual.

Es aqui donde surge el problema de las relaciones entre el sentido (en Heidegger)
y la muerte. La muerte, en efecto, suele ser entendida en los videojuegos como
un mecanismo propicio para el aprendizaje y la repeticién (Loriguillo-Lépez y
Sorolla-Romero, 2015) o, en el limite, como una penalizacién inevitable que
puede situar al videojugador en una posicion de desventaja frente al mundo
(Juul, 2013) porque no es definitiva, en la mayoria de los casos al revivir se
reaparece en el dltimo punto de guardado. Sin embargo, algunos ejemplos
ofrecen matices interesantes, especialmente en el campo de las aventuras
graficas. En Until Dawn (Supermassive Games, 2015) o en Heavy Rain (Quantic
Dream, 2010) el juego apuesta por una muerte definitiva del personaje-jugador,
por lo que el punto de vista coral funciona para que la muerte de algunos de
los personajes no sea experimentada de manera especialmente traumatica en
el transcurso narrativo.

Otros juegos como Hidden Agenda (Supermassive Games, 2017) optan por
el camino dramatico de permitir la muerte de todos los protagonistas en fases
muy tempranas de la partida, de tal manera que es posible tomar decisiones
ruinosas que clausuren el mundo en alrededor de media hora de juego. En el
extremo opuesto, propuestas como Pokémon Let’s Go! (Niantic, 2018) impiden
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explicitamente que el personaje pueda morir de ninguna manera, borrando
de manera implacable la existencia de un posible horizonte de comprension,
y por ello mismo, como apuntdbamos, el sentido mismo del mundo en el
que se desarrolla. Este Gltimo titulo es un buen ejemplo para entender cémo
el videojuego propone una extraordinaria escision entre horizontes de
comprension anclados en la narrativa estructurada* basados en cuestiones
onticas —el personaje principal debe vencer a sus rivales, hacerse con todas
las criaturas, recorrer todos los escenarios...— frente a la vertiginosa ausencia
de horizonte de comprension del mundo virtual. Alli donde no se puede morir
parece complejo que surja sentido alguno.

Diseflar una manera de morir deberia entenderse aqui como planificar una
manera absoluta de saber que el transito por el mundo virtual serd unico e
irrepetible vy, por lo tanto, que todas las acciones de interaccién con el resto
de los entes exigen una posicion definitivamente propia, auténtica. Hay, no
obstante, que contraponer dos matices. El primero es que la fundamentacién
de la analitica existencial sobre la muerte puede llevar a lecturas desmesuradas
—en especial, sobre los discutibles elementos histérico-destinales de Ser y
tiempo— que distorsionen la manera en la que el disefo del mundo se abre
hacia nosotros. El segundo estda magnificamente sintetizado en este fragmento
de Alejandro Escudero:

La més alta posibilidad de existir no es la propia muerte [...] La mds alta posibilidad se cifra en
participar en el juego del saber alli donde y cudndo en [el mundo] fraguan y se plasman obras
excelentes, obras maduras, obras “clasicas”, obras “originales y ejemplares” (en las ciencias o en las
artes, por ejemplo); o también, alli donde el existir ejerce su inteligencia invectiva —la cima de su
apertura intrinseca— cuando indaga sobre lo desconocido. (Escudero, 2017, p. 50)°

+Con narrativa estructurada nos referimos a los elementos narrativos previamente guionizados o disefiados que la agencia del jugador no
puede cambiar a través de la jugabilidad. Nos referimos a los elementos narrativos clasicos vinculados al personaje, su deseo o motivacién,
su transformacion y los acontecimientos y obstaculos que encuentra en el camino para alcanzarlo. Es un concepto equivalente al que maneja
Jenkins (2004) cuando habla de “enacted narratives” (p. 124) o el disenador narrativo Josué Monchan (2015).

°La cursiva es nuestra.
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Ciertamente, alli donde se introduce la cuestion del arte o del pensamiento
—poesia y filosofia, los dos grandes vectores del segundo Heidegger,
como veremos al final del articulo— emerge la decisiva “autenticidad”
(Eigentlichkeit), esto es, llegar a ser lo mas propio (eigen). Pero para ello es
necesario, indudablemente, enfrentarse con el problema de la angustia.

La angustia como bug® del disefio del mundo virtual

Resulta prudente poner al menos un pie en el pardgrafo 40 de Ser y tiempo
(Heidegger, 2009, pp. 202-209) para plantearse cémo el disefio de los universos
videolldicos puede verse afectado por la angustia y qué limite se desprende de
dicha decision. En primer lugar, parece claro que la funcién del miedo en los
mundos virtuales es, a grandes rasgos, comparable a lo que ocurre en nuestra
experiencia cotidiana. El ente que se utiliza para asustarme —las apariciones
en The 7th guest (Trilobyte, 1993), los rivales gigantescos de Shadow of the
Colossus (Team ICO, 2005)— forman parte del mundo, son localizables.
En el limite, tienen una funcion dentro de los hechos en los que se ordena la
experiencia ludonarrativa. Otra cosa bien distinta es la angustia, que en el caso
de los universos virtuales es facilmente comparable con los bugs de diseno.

Como es bien sabido, la angustia es la condicion primaria para hacerse cargo de
la autenticidad —las dos siguientes serian la “silenciosa voz de la conciencia”
y la “resolucién ante la propia muerte” de la que hablabamos—, aunque aqui
nos interesa en tanto proceso necesario para experimentar tanto la “condicion
de arrojado” como la irrelevancia y la caida de sentido del mundo. Los
errores de disefo son, precisamente, aquellos gestos en los que la ontologia
del videojuego queda sibitamente desvelada y el Dasein virtual se hace
consciente de los Iimites de la voluntad impuesta por las mecanicas del juego.

©Un bug, en el argot del diseiio de videojuegos, suele hacer referencia a algtn tipo de error no intencional en el proceso de desarrollo que genera
una ruptura en los mecanismos de transparencia enunciativa del juego. Por ejemplo, una textura que no corresponde a la pared sobre la que se
aplica, un mapa mal disenado que lleva al jugador a trampas sin salida, errores que bloquean el funcionamiento del juego en un cierto punto...
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En efecto, el bug siempre interrumpe lo que parece una existencia autoclausurada

y dotada del sentido narrativo —dado por la narrativa estructurada— del que

hablabamos anteriormente. El bug es una erosién pura de sentido: una pared

con una textura errénea, un ente que se comporta de manera inexplicable —un

enemigo que se dispara a si mismo, un item que no genera un efecto esperado—,
una quiebra en los parametros sobre los que se experimenta el mundo.

En cierto sentido, cuando los videojuegos utilizan los tutoriales para marcar
las pautas de sentido del mundo —los efectos que se esperan de cada accién,
las posibilidades de interaccion con el resto de entes— estdn taponando,
asegurando la légica y la consistencia del mundo virtual. Estan disefiando al
jugador-modelo mostrando cémo funcionan las reglas del juego (game) con
las que jugard (play) (Pérez, 2012, p. 52). Muy al contrario, cuando emerge el
bug lo que realmente aparece es la sensacion basica de haber sido realmente
arrojado a un mundo incontrolable. Aunque dichos errores de disefio parezcan
practicamente infinitos, lo cierto es que son facilmente resumibles en una
topografia de “desgarros del mundo” (Lewis et al., 2016) que en el fondo no
hace sino desvelar que todo universo virtual es susceptible de sufrir una orden
incontrolable, una configuracién interna inesperada, un proceso incomprensible
de construccién de nuevas posibilidades o de sibita autodestruccion.

La diferencia entre la angustia de la analitica existencial y la de los mundos
virtuales es que para el Dasein virtual resulta practicamente imposible construir
nada a partir de ella. En efecto, Heidegger planific6 una experimentacién de
lo angustioso como una condicién basica —nos atreveriamos a sugerir que
incluso positiva— que sirve como condicién necesaria para tomar contacto
con la nada y, mediante ello, hacerse cargo del peso del proyecto propio o, tal
y cémo Gianni Vattimo (1986) tradujo el complejo concepto Cuidado (sorge),
un “asumir responsabilidades (en un sentido no moral)” (p. 46). A riesgo
de simplificar excesivamente este proceso, lo que la angustia/bug pone de



Revista KEPES, Afio 18 No. 24, julio-diciembre de 2021, pags. 233-259

manifiesto en la teorizacién de un Dasein virtual es, precisamente, la manera
en la que dicha responsabilidad estd completamente inscrita en el mundo,
narrativizada, pautada por una serie de normas predefinidas y que, por lo
tanto, se produce un abismo en comparacién con nuestra propia existencia, es
decir, con la del auténtico Dasein que comparece a los mandos de control del
avatar o los avatares videoltdicos.

En efecto: al quebrarse el diseno del mundo las preguntas que deberiamos
formularnos no son simplemente las eminentemente metafisicas, esto es,
dualistas —;Es mi mundo una simulaciéon? ;Soy yo, en tanto sujeto seguro
de su existencia, preso de una ensonacion mecdanica como la del mundo
virtual que acaba de quebrarse?— sino, antes bien, en un nivel explicitamente
ontoteoldgico, dar el salto desde lo virtual (la incapacidad para hacer nada
que no esté predefinido por las narrativas estructuradas) hacia lo analitico-
existencial (nuestra responsabilidad, en tanto existencias arrojadas, de atravesar
la angustia para volver a encarar con condiciones la pregunta por el sentido del
ser). Recordemos, a modo de guia, las preguntas clave que el propio Heidegger
situaba en Ser y tiempo —* ;Cémo es ontolégicamente posible algo asi como el
mundo en su unidad con el Dasein? ;De qué modo debe ser el mundo para que
el Dasein pueda existir como ser-en-el-mundo?” (Heidegger, 2009, p. 380)—
o su inmediatamente posterior Introduccion a la filosofia: “;Cémo queda referido
el mundo a la existencia? Y a la inversa: ;Cémo se relaciona la existencia o
Dasein con el mundo y qué significa entonces mundo?” (Heidegger, 1999,
p. 253). Volveremos a ambas preguntas en el apartado “Ser-en-el-mundo-virtual”.

Por el momento, si somos capaces de bordear los problemas concretos del
Dasein en su relacién con la muerte y la angustia, lo que emerge precisamente
es el ntcleo ontolégico de la experiencia ludoficcional: el disefio de un posible
ser-en-el-mundo mediante la interaccién con los entes. Esto es: el nlcleo del
diseio mismo de mundos virtuales.
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La posibilidad de un Dasein virtual

Como hemos venido sugiriendo, para realizar una analitica existencial del
diseno de los mundos virtuales es necesario recuperar, como condicién
previa, el asombro ante el mundo ludoficcional. Resulta, ademds, condicién
de méxima urgencia en tanto los dispositivos de Realidad Virtual o Realidad
Aumentada parecen dispuestos a erosionar, en la medida de lo posible, las
barreras que separan nuestro mundo de los disefados artificialmente. Si bien
los periféricos de ultima generacién aplican con mayor o menor fortuna
una suerte de modificacién estrictamente fenomenolégica (Ramirez, 2008;
Trilles, 2009; Ramirez y Navarrete-Cardero, 2017) de parametros corporales
—Ila visién, el movimiento, el sonido...—, nosotros proponemos como
paso previo la reflexién sobre la existencia misma de marcos interactivos y
ficcionales generados por computadoras, ya sean inevitablemente abstractos
—pongamos por caso, el interfaz que controlaba la nave en Space Invaders
(Taito, 1978)— o con un alto grado de realismo inmersivo —digamos, el detalle
del viento soplando a través de las cortinas en Resident Evil VIl (Capcom,
2017). En ambos casos se trenza una red causal de acontecimientos en los
que un ente determinado —lo que venimos Ilamando Dasein virtual— toma
una serie de acciones mds o menos conscientes sobre las que se despliega una
trama causal.

El disefo de videojuegos, entendido en su dimensiéon mds estricta, consiste
precisamente en la gestion de un marco mas o menos explicito en el que, con
base en la impostacion de la libertad (Navarro, 2016) de ese ente determinado,
se pueden realizar previsiones sobre los efectos causales. Acudiendo al corazén
del problema, cuando generalmente se habla de videojugador para situar el
centro del disefo ludonarrativo en realidad se reproduce el célebre fragmento
de la segunda meditacion cartesiana en el que la percepcién del Otro como ser
maquinico quedaba fijada en fuego en la historia de la filosofia:
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Si por acaso no mirase desde una ventana hombres que pasan por la calle, a cuya vista no dejo de
decir que veo hombres [...] Y sin embargo, ;qué veo desde la ventana sino sombreros y abrigos que
pueden cubrir espectros u hombres imaginados que sélo se mueven mediante resortes? Juzgo sin
embargo que son verdaderos hombres y comprendo asf, por el solo poder de juzgar que reside en mi
espiritu, lo que crefa ver con mis ojos. (Descartes, 2011, p. 24)

En efecto, una lectura apresurada sobre el disefio de los procesos de interaccion
corre el riesgo de trocar sin mas al anénimo viandante cartesiano por una o
varias instancias ficcionales a las que, cual titeres, se les aplica en plancha la
posibilidad de ser controlados —o modificados, destruidos, reconstruidos...—.

En realidad, si acufiamos la posibilidad de un Dasein virtual que se encuentre
plenamente situado en el interior del universo ficcional y limitado por el
mismo, somos capaces de aprehender con mucha mas claridad cémo funciona
el disefio ontolégico de cada espacio, de cada nivel, pero ante todo, de la
complejidad de las experiencias que se conjuran en su interior. Esta distincion
también nos permite comprender hasta qué punto las afecciones impostadas
por las tramas narrativas estructuradas de un videojuego —pongamos por
caso, una historia de amor, o un trayecto heroico— dependen para su correcto
despliegue no tanto de una serie de cualidades estéticas —palabra que poco
sentido tiene desde la perspectiva que planteamos—, sino que se trata en
realidad de hechos del mundo que Gnicamente pueden ser disefados desde
su interior y en el despliegue de los acontecimientos estrictamente ontolégicos
que los vertebran. Dicho con otras palabras: si el disefio narrativo-estructurado
aparentemente simple de un Super Mario Bros funciona (si nos importa poco
o nada que se trate de una princesa, un castillo, un villano con forma de
dinosaurio gigante, digamos) es porque dichos elementos se perciben como
plenamente fijados sobre el resto de entes del mundo: los enemigos, los items,
el disefio de mapas y mecanicas. Para el Dasein virtual el sentido del mundo
reposa, como veremos, en su capacidad para hacer experiencia en él.
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Como se puede intuir, esto marca una diferencia fundamental clave frente al
videojugador, figura textual que generalmente se piensa como interpelada por
los objetivos, reglas y dindmicas generalmente fijadas a elementos de narrativa
estructurada: rescatar a la princesa, derrotar al villano, sobrevivir, conquistar.
Antes bien, y tal y cémo Heidegger ya sugiri6 en sus primeros textos ontoldgicos
desde el Informe Natorp (Heidegger, 2002), lo que interpela al Dasein —y no
al “sujeto de la metafisica convencional”— es el mundo mismo, el sentido de
la porcién del mundo en la que habita, y sobre la que proyecta —de manera
generalmente “inauténtica” o en relacion con el estado-de-yecto o la caida
(Verfallenheit)— una serie de velos mediante los que zafarse de la verdadera
problematica que implica estar-ahi.

Curiosamente, es precisamente cuando la narrativa estructurada se niega a
ofrecer una meta clara cuando emerge con toda claridad la posibilidad de un
Dasein virtual en oposiciéon a un videojugador. Tomemos como ejemplo The
Stanley Parable (Davey Wreden y Galactic Cafe, 2013). Practicamente desde
los primeros minutos de juego parece evidente que no hay una misiéon que
acometer, un logro que desbloquear o un villano al que vencer. Pese a las
diferentes instancias narrativas, el sentido del mundo virtual no es resumible
en una mecdnica concreta. Si tomamos Tetris (Aleksei Pajitnov y Vladimir
Pokhilko, 1984) como el ejemplo habitual de sentido mediante mecanica
—el videojugador debe sobrevivir mediante una correcta alineacion de figuras
prefijadas—, The Stanley Parable va un paso mas lejos y bloquea completamente
la idea de que el sentido del mundo esta en manos de un disefiador o de un
videojugador. Al contrario, es el Dasein virtual el que, incapaz de vencer o
de ser derrotado, recorre los espacios siendo problematizado por el mundo,
siendo Unicamente interpelado por la pregunta clave: ;Qué es este aqui?

Llegados a este punto, parece claro que la analitica trascendental cobra un
nuevo interés en el disefio de videojuegos al sugerirnos, al menos, dos é4reas



Revista KEPES, Afio 18 No. 24, julio-diciembre de 2021, pags. 233-259

de reflexién: la primera es la necesidad de replantearnos el espacio y el tiempo
como dos variables razonablemente independientes fundamentadas a su vez
por grados de duracién o de extension. La segunda seria intentar saber como
funciona ese ente privilegiado y al que podriamos referir, al menos por el
momento, a la expresion ser-en-el-mundo-virtual.

Disenar el espacio y el tiempo virtuales

Comenzando por la primera parece sensato sefialar cémo el disefio de mundo
virtuales ha puesto en serios problemas la manera en la que los sistemas
categoriales kantianos habian gestionado las dimensiones espacio y tiempo
—y, todo sea dicho, generalmente mediante una subordinacién implicita
del primero al segundo (Escudero, 2013)—. Esto tiene que ver, por ejemplo,
con la manera en la que ciertas mecanicas de interaccién se basan, ante
todo, en la ruptura de la conexién de ambas variables en el mundo virtual.
Por ejemplo, en SuperHOT (SUPERHOT Team, 2016) el tiempo avanza
o retrocede sin ningln tipo de linealidad, sometiéndose en exclusiva a las
interacciones del Dasein Virtual. En algunos de los juegos disenados por
Hidetaka Miyazaki —por ejemplo, la saga Dark Souls o Bloodborne (From
Software, 2015)— se trazan extraias lineas entre la detencion del tiempo, su
superposicion, su repeticion o su negacion. El Dasein virtual puede encarnar
de manera paralela el mismo tiempo en distintos espacios —por ejemplo, con
las lineas de personaje mdltiple que se cruzan en Detroit: Become Human
(Quantic Dream, 2018)— o, a la inversa, regresar a espacios congelados
que parecen pertenecer a tiempos Unicos extraidos de alguna manera del
continuo diegético —es el caso de la zona de reposo en The Evil Within 2
(Tango Gameworks, 2017)—. El [imite de estas argumentaciones se encuentra,
por supuesto, en el disefio de narrativas procedurales y su capacidad para
extenderse practicamente hasta el infinito mediante la generacion de tiempos
y espacios absolutamente aleatorios y practicamente inagotables.
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Esto, sin embargo, no implica que una parte importante de las narrativas
estructuradas que sirven como base al disefio de mundos sigan todavia al
menos dos pardmetros ontolégicos heredados o bien del clasicismo audiovisual
—mundos auténomos, lineales, clausurados y dominados por una suerte de
transparencia enunciativa—, o bien, lo que aqui nos interesa mucho mas, por
una concepcion del espacio-tiempo propiamente moderna, esto es, anterior
a las aportaciones heideggerianas al respecto. Quiz4 podamos encontrar el
ejemplo mas radical en los Ilamados God Games (Gil y Rodriguez, 2017).
En ellos, la problematica del hay (es gibt) heideggeriano alcanza una enorme
riqueza que, precisamente al vestirse de omnisciencia, pone de manifiesto lo
limitado en nuestra capacidad de aprehender la complejidad del ser.

En efecto, los tiempos lGdicos juguetean a reproducir o a citar con pardmetros
distopicos, utépicos o historiogréficos la propia historia de lahumanidady de sus
sistemas de creencias. Seccionando épocas o gestas concretas —los Civilization
disenados por Sid Meier— o intentando atravesar hipotéticas fabulaciones
mitolégicas —de Populous (Bullfrog, 1989) a Godus (22 Cans, 2013)—, todos
los videojuegos acaban por poner de manifiesto que su diseno parte de una
dimension antropoldgica —esto es, de nuevo, heredada de la modernidad—
que entiende espacio y tiempo como variables Gnicamente humanas y a las
que intenta encerrar en una diégesis mas o menos controlada. El problema, por
supuesto, es que el asombro ante el gesto divino que se supone que ejercita el
Dasein virtual —pongamos por caso: crear una montafa, o destruir un pueblo
enemigo por su pura voluntad o, en el limite, crear un ente que en el mundo
virtual queda especificamente conectado como ser humano— no se puede en-
marcar tan facilmente. Dicho con mayor claridad: ;y antes del comienzo del
mundo virtual? ;Y qué ocurre mas alld, una vez que se ha acelerado el tiempo
de juego —un dios, parecen sugerir las mecdnicas, estd demasiado aburrido
como para contemplar los entresijos de nuestra acciéon en tiempo real— vy se
completan todas y cada una de las acciones posibles en el mundo?
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Ser-en-el-mundo-virtual

Hemos dejado para el final la que, a nuestro juicio, es la aportacion principal
del primer Heidegger al actual diseno de mundos virtuales: la manera en
la que las interacciones de cualquier videojuego son, paraddjicamente,
una reescritura técnica del ser-en-el-mundo que el fil6sofo situ6 como un
“constitutivo fundamental” (Grundverfassung) de la existencia. En efecto, al
entender el mundo como existenciario en oposicion a las habituales lecturas
categoriales, se esta preguntando precisamente por la cotidianidad de los gestos
y los afectos (Rodriguez, 2006, pp. 74-75), esto es, por la manera en la que se
generan interacciones, estados de entes y, entre ellos, cambios provocados por
los usos de los mismos.

Atendiendo al Dasein virtual, parece claro que su ser-en-el-mundo Gnicamente
puede ser pensado como inserto en una constelacion de entes en los que
emerge su experiencia particular. De nuevo, debemos subrayar que no se
trata del videojugador —cuyo ente privilegiado seria el teclado, el pad, o
los dispositivos de los que se vale para responder a una serie de estimulos
objetuales, esto es, exteriores a su ser sujeto—, sino a la propia instancia
experimentable/existenciable ofrecida por los disehadores videoltdicos.
El Dasein virtual debe —como veiamos a partir de la angustia— preguntarse
por la existencia en relacién a la nada que bordea su mundo vy, l6gicamente, a
partir de los desgarros de su disefo.

El mundo, en tanto existenciario virtual, sirve como contenedor de
posibilidades que se van actualizando constantemente. Los entes
intramundanos se aparecen a nosotros en un orden que viene dado por la
pragmaticidad (Zeughaftigkeit) y, por lo tanto, Gnicamente puede ser pensado
en la manera en la que nos hacemos con ellos, en nuestro encuentro y
trato con ellos. Ahora bien, el disefio de la existencia en el videojuego no
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viene dado tanto por la gestion que de los utiles se hace en la narrativa

estructurada, sino por la manera en la que las interacciones se ordenan

mediante dos pardmetros tipicamente heideggerianos: los plexos de entes

o todo-de-ttiles (Zeugganzen) y, en un segundo nivel, el complejo término

Bewandltnis que aqui, siguiendo la traduccion de Alejandro Escudero (2017,
p. 158), denominaremos disposicion funcional.

El primer rasgo hace referencia a la conexién espacial y temporal que une a
unos entes con otros en la construccién de la actividad cotidiana. Se podria
decir que nada hay menos cotidiano que muchas de las aventuras que se
despliegan en las narrativas estructuradas de un videojuego. Sin embargo,
en el momento en el que bajamos al disefio de plexos de entes, no es facil
ver que las ordenaciones entre mundos virtuales aparentemente divergentes
entre si comparten un inevitable aire de familia, algo asi como una suerte
de mundanidad de las mecanicas, por Ilamarlo de alguna manera. Un buen
ejemplo seria Shadow of the Tomb Raider (Crystal Dynamics/Eidos Montréal,
2018), cuya localizacion y diseio aparentemente nada tiene de cotidiano.
Sin embargo, en el momento en el que estudiamos la disposicién de los todo-
de-dtiles, la cosa comienza a depurarse: las paredes estan dispuestas para ser
escaladas, por lo que se dispone de un piolet, que a su vez puede ser usado
también para atacar animales o para desmontar puertas. Los animales funcionan
como amenazas, pero también son proveedores de recursos (huesos, pieles)
para fabricar armamentos o vestir a Lara Croft. Lo que queremos proponer es
que el disefo independiente de un util no tiene el menor sentido: el mundo,
en tanto existenciario del Dasein virtual Gnicamente puede ser desvelado por
la manera en la que se van encadenando progresivamente las acciones en
un aprendizaje paulatino donde los hechos del mundo se despliegan en una
conexion experiencial unificada de la que emerge su sentido mismo.
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Valga decir, ademas, que las torsiones espaciotemporales que propone la
narrativa estructurada no hacen sino darnos la razén en el aspecto mismo de la
cotidianeidad: cuando jugamos, por ejemplo, los recuerdos de la infancia de
Lara en la mansion familiar, podemos comprobar cémo los todo-de-utiles estan
dispuestos a-la-mano en un armoénico juego de resonancias, remembranzas y
disposiciones. La liana de la selva es aqui una tuberia. La accién de escapar por
los tejados de un pueblo en llamas o por el techo de cristal de un invernadero
no dejan de ser las maneras concretas en las que el mundo se convierte en
susceptible de ser experimentado, atravesado. Quiza se entienda ahora mejor
lo que sugeriamos hace unas pdginas a propésito de la angustia como bug:
en los videojuegos los entes pueden romperse fingiendo la experiencia del
mundo real —pongamos por caso: una pistola puede dejar de disparar o
una pasarela puede dejar de permitir el paso entre dos pasos elevados—, sin
embargo, la verdadera ruptura de sentido —lo que Heidegger denominaba, en
este contexto, “perturbacion” (Stérung) en el sentido marcado en el pardgrafo
16 de Ser y tiempo— UGnicamente tiene lugar en el bug, alli donde se rompen
los plexos y emerge la angustia.

Sin salir de Shadow of the Tomb Raider, parece claro que se puede establecer,
siguiendo la teorizacién del todo-de-entes, la idea de que el disefiador no
encara la creacién de objetos o de niveles, ni siquiera de personajes, sino
antes bien, la compleja suma de plexos que remiten unos a otros y que acaban
funcionando como una remision, un entramado, un entorno mundano.
La liana remite al cuerpo de Lara, que a su vez remite a la disposicién del rio
y a la amenaza de ser destruido por él, todo lo que finalmente, reunido, remite
en Ultima instancia al Dasein virtual y su hipotético ser-en-el-mundo-Virtual.

Lo que nos lleva a la idea final de la Disposicion Funcional (Bewandtnis)
como clave absoluta del disefio videoltdico. En efecto, la idea clave que hace
avanzar los plexos no es Gnicamente la de su pragmatismo, sino también la
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de su encaje o su ordenacion. Es la disposicion —esto es, la colocacién de
los entes para generar la simulacién de un cierto tiempo y un cierto espacio,
asi como unas ciertas interacciones— funcional —con vistas a un correcto
despliegue de un desvelamiento del mundo—, donde realmente se anuda toda
la complejidad de la existencia virtual. De la manera en la que se ordenan en
torno a su funcion, los diferentes entes hacen emerger el sentido, o mejor dicho,
la significatividad (Bedeutsamkeit) del juego. Sin duda, es un error tentador
querer posicionar algin tipo de rasgo dominante por encima de la Bewandtnis
—Ila trama, la empatia con los personajes, la manera en la que se gestionan
las curvas de dificultad o la novedad de las mecénicas de interaccién o de
sus limites—, cuando lo que realmente es clave para crear una experiencia
poderosa es esa disposicion, ese encaje de los entes que acaba configurando
el mundo. Disenar “disposiciones funcionales” es desplegar la composicion de
las posibles remisiones que sufren y experimentan los entes a partir del gesto
cotidiano de juego. Después de todo, Heidegger sugirié la hermosa metéfora
del Spielraum entfernten “Umwelt” (Heidegger, 1977, p. 143) (“espacio de
juego’ del mundo circundante”) cuando reflexion6, precisamente, sobre
nuestra manera de orientarnos y de comprender nuestra espacialidad.
Y después de todo, esta era la clave para entender cualquier mundo: la suma
de significatividad (Bedeutsamkeit) y disposicion funcional (Bewandtnis).

Conclusiones y futuras lineas de desarrollo

Hemos esbozado, de manera muy somera, la problematica que emerge en el
intento de pensar el disefo de mundos virtuales desde las herramientas del
primer Heidegger. Se trata de un paso necesario para acometer una vision
postmetafisica de los procesos que componen el universo ludologico, esto es, de

7Jacinto Rivera propone la traduccién “campo de juego” por “spielraum” (Heidegger, 2009, p. 127), que pareciéndonos indudablemente interesante,
quiza permite perder algunos matices interesantes para nuestro trabajo. Merece la pena senalar que dicho concepto —en el contexto de la obra
de Walter Benjamin y su relacion con los mundos virtuales— ya ha sido trabajado con anterioridad (Jayemanne, 2003).
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los que intentan partir de una diferenciacién idealista, heredada del pensamiento
de la modernidad —y, muy concretamente, de la nocién cartesiana del sujeto—
que pueda trascender, de alguna manera, la discutible division entre el disefio
ludonarrativo aplicado a tramas, objetos y/o mecdnicas. Muy al contrario, la
reivindicacion de la mundaneidad o del mundo entendido como existenciario
puede modificar, de manera muy positiva, la concepcion y el analisis mismo de
los procesos de significacion videoltdicos. A continuacion (Figura 1), ofrecemos
una breve sistematizacién esquematica de nuestro recorrido:

Enfoque tradicional: Disefio ludonarrativo convencional
(tramas, objetos, mecénicas)

Enfoque de la analitica existencial:
Mundaneidad como existenciario
(Sentido del mundo virtual)

Problema de la muerte como elemento Problema de la angustia como
para dotar de temporalidad al mundo Elemento para desvelarel mundo

Solucién a ambos problemas:
Repensar la posibilidad de un Dasein virtual a partir del disefio del tiempo, el
espacio, los plexos de entes (Zeugganzen) y la disposicién funcional
(Bewandtnis)

Figura 1. Resumen del texto.
Fuente: elaboracion propia.

Como se puede apreciar, pretendemos contribuir al desarrollo de la ludologia
tradicional mediante la aplicacion de la analitica existencial. A partir de dicho
movimiento, surgen dos problemas clave: el de la muerte (como elemento
capaz de dar temporalidad al mundo virtual) y el de la angustia (como elemento
clave para su desvelamiento). En ambos casos, el sentido se construye para el
Dasein virtual a partir del diseno del juego en las variables de espacio, tiempo
e interaccion pragmatica de entes.
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No obstante, hemos sido conscientes de los muchos problemas que nos surgen
al paso. El caracter indudablemente conservador del pensamiento de Heidegger
y sus mas que preclaros reproches hacia una cierta concepcion de la técnica
(Heidegger, 1995), asi como el ya citado rechazo a la cibernética aconsejan
prudencia a la hora de valerse de algunas herramientas, maxime cuando en el
centro mismo del proyecto de Ser y tiempo se nos pone en guardia tanto de las
interpretaciones “existencialistas” como de la tentacién de acercarse al estudio
de las “ontologias regionales” sin haber fundamentado bien las raices de una
analitica existencial de largo recorrido. El estudio del disefio de videojuegos,
por el momento, no deja de ser una “ontologia regional”, si bien es cierto que
su constante complejizacion y la riqueza de sus estrategias discursivas siguen
sirviendo, afo tras ano, para que se enriquezca y se problematice nuestro propio
pensamiento ontoldgico. Sin embargo, creemos que hay una cierta riqueza incluso
en aquellos dos puntos base ciegos que hemos localizado —los problemas de
disefiar muertes ludoficcionales e incluso, mejor aln, la presencia clave de la
angustia/bug como desveladora de la nada que se acuna en el mundo virtual—.

Por mucho que en la segunda parte hayamos intentado proponer los puntos
fuertes de ese hipotético ser-en-el-mundo-virtual, somos conscientes de que mas
alla de la significatividad, del uso de plexos de entes e incluso de la Bewandtnis
quedan amplisimos y muy estimulantes terrenos para despejar. Citemos apenas
dos de ellos. De una manera u otra, y aunque no tengamos aqui tiempo para
desarrollar la complejidad de esta idea, el remitir de los entes al mundo es
aprehensible en los cuatro tipos de remision del ente heideggeriana (um-zu,
wozu, dazu y umwillen). Cada uno de ellos comparece de manera diferente y
exige un diseno distinto, maxime cuando nos topemos con ese problema mayor
que es el ser-con-los-otros (Mitsein), cuya importancia en nuestro campo es cada
vez mayor gracias al auge de los llamados mundos abiertos y las notabilisimas
modificaciones que estos tipos de juego implican en el disefio de videojuegos.
El partir de la cotidianeidad para ser uno mas —un Dasein entre los otros—
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acaba conduciendo a Heidegger a ciertas posiciones de extrema complejidad
que pasan por la critica del gregarismo, la falsedad de las masas y el
desprecio explicito de las industrias culturales (Rodriguez, 2017a), y terminan
desplomandose en el ideolégicamente mas que discutible pardgrafo 74 de
Ser y tiempo. El pensamiento de Heidegger, como reconocen incluso sus mds
entregados hagiografos, no deja de tener un marcado ndicleo nacionalista (Conche,
2006) que es del todo incompatible con mundos disefiados precisamente en
busca de una internacionalidad, un encuentro virtual donde avatares de todo el
mundo puedan reunirse para generar modos de interaccion.

Esto nos lleva, finalmente, al segundo terreno que mereceria la pena
explorarse. Como es bien sabido, el Heidegger posterior a la Kehre modificé
la pregunta por el sentido del ser hacia la problemética por la Verdad del ser.
La imposibilidad de terminar las cuatro secciones que deberian componer Ser
y tiempo en su forma final (Von Herrmann, 2013) dan buena cuenta de las
dificultades experimentadas ante el proyecto total de la analitica existencial y
de la necesidad de reenfocar algunos puntos clave. Uno de ellos, sin duda, es
la intuicion de que tras la superposicién de “plexos de entes” marcados por su
capacidad de uso, el mundo acababa necesariamente reducido a una existencia
pragmatica. La primacia del uso, por encima de valores propiamente artisticos,
poéticos o incluso sensuales —que si que seran sobradamente desplegados en
el segundo Heidegger— acababa generando una disposicion parcial, sesgada,
incompleta de lo que podria ser la ek-sistencia.

De aqui que, finalmente, si decidimos aproximarnos a los videojuegos desde
una mirada compatible con la filosofia del arte —y la complejidad y belleza
que reside en su disefio, asi parece recomendarlo—, sea necesario también
poner en valor una pregunta que no gire Gnicamente en torno a cémo se
experimenta ese mundo, sino también a qué mundo virtual queda abierto en
el ejercicio mismo del diseno.
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