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Resumen

La construccién de un tiempo y un espacio diegéticos es
esencial para el relato de cualquier medio narrativo tradicional.
El videojuego —especialmente cuando despliega un desarrollo
narrativo, bien a través de narrativas emergentes o estructuradas—,
también construye una temporalidad y una espacialidad propias
que generan mundos ludoficcionales (Planells, 2015) que, a
diferencia de los medios tradicionales, deben funcionar con la
propia jugabilidad del sistema —esto es, el conjunto de mecanicas
y reglas que permite el desarrollo lidico—. El objetivo de este
articulo es analizar el funcionamiento del tiempo y el espacio y los
recursos que se utilizan para la construccion del relato, atendiendo
a la forma en la que se relacionan con la jugabilidad del sistema.

Para ello, nos centraremos en el caso de estudio de los videojuegos

SuperHOT (SUPERHOT Team, 2016) y SuperHOT I’R (SUPERHOT Team, 2018). (Fernandez-Vara, 2015,

Navarro-Remesal, 2016) y de analisis narrativo del videojuego (Planells, 2015) que complementaremos con

conceptos de la narrativa tradicional (Gémez-Tarin, 2011). El andlisis ofrecera resultados sobre el grado de

interrelacion entre tiempo, espacio y mecanicas en la construccion de los relatos videoludicos, asi como los

modos en los que los dispositivos de realidad virtual resignifican las nociones espaciotemporales.
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1. Introduccion y planteamiento metodoldgico

Pensar en la representacién de la fugacidad es pensar en aquellos medios que, como la
fotografia, detienen el tiempo: “Temporalmente (...) la imagen-acto fotografico interrumpe,
detiene, fija, inmoviliza, separa, despega la duracién captando solo un instante” (Dubois,
2015: 141). Ese instante fotografico fija as{ un acontecimiento —tan fugaz como el tiempo
que fluye— y, como una méquina del tiempo, nos permite volver a él a través de la
representacion. El videojuego, en cambio, se aleja de este principio: por lo general, huye de
lo fugaz; mas bien, le interesa la duracién —promete horas de jugabilidad— vy, salvo que
tenga un alto valor de rejugabilidad —porque proporcione experiencias diferentes en cada
partida—, pocas veces se retorna a ¢l como se retorna a una fotografia en busca del
recuerdo de un instante pasado. Porque el videojuego privilegia el presente, cuyo instante es
diferente cada vez. Por eso, paraddjicamente, aunque no invite al retorno, el videojuego
invita a ser pensado desde la repeticién, como un sistema en el que los jugadores, como si
fueran sisifos, se enfrentan en bucle a unos obstaculos pensados para que no logren llegar a
la cima de la montafia sin caer de nuevo abajo. No en vano, el académico Jesper Juul,
habla del videojuego como el arte del fracaso (2013), en el que el placer proviene,
precisamente, de demostrar una maestria sobre ¢l (Hanson, 2018: 110). Sin embargo, la
complejidad mecanica y ficcional de algunos juegos que experimentan con la alteracién de los
patrones espacio-temporales en las capas lidicas y de ficciéon nos ha llevado a preguntarnos
por el concepto de la fugacidad en el videojuego. Y no (solo) desde la detencién del tiempo
sino también desde la experiencia con €l y las relaciones espaciales. El videojuego, como
espacio de juego y de ficcidén, construye una temporalidad y una espacialidad que estin
interrelacionadas de forma intrinseca, generando un mundo de cardcter ludoficcional (Planells,
2015). Aunque esta temporalidad y espacialidad normalmente se hacen especialmente patentes
en el despliegue narrativo —ya sea a través de narrativas emergentes o estructuradas—, no
pertenecen en exclusiva a este ambito, y se ven inscritas en la propia jugabilidad del
medio, construyéndose como parte esencial del sistema de reglas y mecanicas que permite el
desarrollo del medio videoludico.

El objetivo de esta investigacién, por tanto, es analizar el funcionamiento interdependiente
de estos sistemas de espacio y tiempo y cémo se relacionan con la construcciéon de la
experiencia jugable a través de la jugabilidad y la narrativa. Para ello, tomaremos como
caso de estudio SuperHOT (SUPERHOT Team, 2016) y su secuela adaptada a la realidad
virtual, SuperHOT TR (SUPERHOT Team, 2018), como ejemplo paradigmatico del
grado de interrelacién existente entre el tiempo y el espacio en el medio videolidico. La
eleccion de SuperHHOT como caso de estudio se justifica porque, desde el nivel més esencial,
que se encuentra en la capa legislativa del videojuego y que define las mecanicas y las
reglas, a la capa mas “accidental” (Monchan, 2014: 81), que es la capa de la narrativa
estructurada, el juego explicita este aspecto de la naturaleza del medio videolidico. Como
indica Hanson (2018: 1), se trata de un juego construido completamente alrededor de la
mecanica de la temporalidad distorsionada vinculada directamente al movimiento y la agencia
del jugador. Por otra parte, la adaptacion del videojuego a los dispositivos de realidad virtual,
pasando de una representaciéon bidimensional en pantalla, a un espacio inmersivo
tridimensional, requiere de una nueva versiéon del videojuego que modifica y resignifica la
construccién de la temporalidad y la espacialidad.



Para el analisis de ambos videojuegos, emplearemos herramientas metodolégicas propias de
los Game Studies basadas en el enfoque textual, que tiene como finalidad desvelar los
mecanismos de construccién de la significacién a partir de la interaccién del jugador y de los
sistemas y representacién del propio videojuego. Para ello, tomaremos como referencia el
modelo de Fernandez-Vara (2015), que se aproxima al videojuego desde el analisis del
contexto, los aspectos esenciales del juego y los elementos formales, y lo pondremos a
dialogar con los postulados sobre el concepto de libertad dirigida que desarrolla Navarro-
Remesal (2016), que define como el margen de accién que el sistema jugable permite al
jugador a través de la comunicaciéon con el sistema y la aproximaciéon a los mundos
ludoficcionales abordada por Planells (2015). Esta mirada desde los Game Studies la
complementaremos también con conceptos de la narrativa audiovisual tradicional (Gémez-
Tarin, 2011). El analisis de estos aspectos de ambos videojuegos —que entendemos y
analizamos realmente como dos versiones de un mismo producto audiovisual— nos
permitira obtener resultados sobre el grado de interrelacién entre el tiempo y el espacio en el
medio videolidico. Y, con ello, una comprensiéon de como estos se interrelacionan con las
mecanicas para la construccion de las experiencias jugables.

2. El gameworld. El disefio espacial como tablero de juego

El disefio del espacio es parte de la naturaleza esencial del medio videoludico: los videojuegos,
por norma general, necesitan generar un mundo de ficcién de algun tipo con el que el jugador
pueda interactuar (Newman, 2004, en Gazzard, 2011). Tal y como indica Planells, los mundos
ludoficcionales reciben la herencia de los mundos de ficciéon propios de la literatura y el cine
en cuanto a su contenido, pero resultan distintos en cuanto a su capacidad proactiva y
transformativa en relacion con el usuario. Asi, estos mundos tendrin una semdntica
intensional propia que les habilita para contener distintos tipos de personajes, objetos,
espacios y temporalidades, pero deben asociarse, necesariamente, con la influencia
ludolégica de las reglas de juego (Planells, 2015: 98). De este modo, el disefio del gameworld
se puede concebir como el tablero de juego necesario que plantea el marco ficcional, pero
que esta sometido a las reglas del juego. Ademds, si existe un desarrollo narrativo, este marco
ficcional sera también donde tengan lugar las acciones y eventos que, ademds, nos aporta
informacién valiosa sobre el tema, lo que alli ocurre, y las convenciones y tramas que puede
evocar al jugador (Fernandez-Vara, 2015: 104).

La importancia del disefio espacial para la significaciéon del videojuego ha llevado a autores
como Jenkins (2004) a afirmar que la profundidad de un videojuego tiene mas que ver con
diseflar mundos y esculpir espacios que con los eventos narrativos o las motivaciones de los
personajes. Y, efectivamente, esto tiene que ver con el disefio de la experiencia jugable. A
diferencia de otros medios, como el cinematografico, donde la cinta avanza
independientemente de la actitud o atencién del espectador, un videojuego, por lo general,
necesita de la accién del jugador para avanzar. El jugador debe ejecutar las mecanicas que le
permite el juego —andar, correr, hablar con otros personajes, buscar elementos, resolver
puzles, luchar, etc.— para avanzar en su experiencia y hacer avanzar también el desarrollo del
juego. No es de extrafiar, por ello, que muchos juegos —desde obras independientes como
Gone Home (Fullbright, 2013) hasta superproducciones como Death Stranding (Kojima
Productions, 2019)— basen su experiencia de juego en el concepto de exploracion del espacio
y en la profundizacién en el mundo que se nos propone. Algunos académicos como Ruiz
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Collantes (2008: 19) nos proponen la idea del videojuego como “vivencia narrativa” para
describir la experiencia cognitiva, emocional y sensorial que implica el proceso de juego y
admite que, a través de la narraciéon performatica, el jugador explora el entorno y, con sus
elecciones, impulsa y genera su propia vivencia narrativa, por lo que, de nuevo, la idea de

exploracién y recorrido se conforman como el nucleo del disefio de la experiencia jugable.



A través del diseflo representacional, el videojuego propone al jugador un espacio virtual que
tiene como unica limitacién fisica real los limites de la pantalla. Pero el mundo virtual es un
mundo que el jugador pasa a habitar a través de la inmersién, cuyos limites pueden
estar mas alla de la pantalla (Cabafes, 2013). Es, al fin y al cabo, el jugador quien
interviene la imagen para comprenderla como un espacio y hacerlo suyo, necesariamente
condicionado por la mirada de quien interpreta la imagen, y genera un mapa del mundo, en
toda su literalidad. No tiene sentido entender el espacio virtual como un lugar con significado
fuera de la experiencia jugable. Como apunta Nitsche:

Virtual space is a product of human knowledge and depends on logic, software, and hardware
development. [...]. It is a world defined by a universe of coordinates. That is why at its core and at the
moment of its creation, it is spatial but not a place. In order for these data visualizations to become
meaningful, they have to be engaged by the player. Through the active work of the player, through

comprehension and interaction, the masses of polygons can transform into places. (2008: 191)".

Estos /Jugares, que adquieren forma y sentido en la medida en la que el jugador los ejecuta, se
conforman como la base sobre la que se construird también la percepcién del tiempo, dando
lugar al gameworid o mundo jugable. Es este mundo el que vertebrard posteriormente el proceso
ladico y el espacio principal donde tiene lugar el proceso de comunicacién bidireccional entre
el sistema y el jugador. Aqui es donde el jugador pueda relacionarse con el sistema a través de
las mecanicas, poniendo a dialogar sus descos con las reglas propuestas y se enfrente asi a las
obligaciones, prohibiciones, penalizaciones o premios del sistema por sus acciones (Navarro-
Remesal, 2015). No puede existir videojuego sin espacio ludoficcional, porque, si bien es un
lugar que solo existe en el contexto del propio proceso ludico, su aparicién es intrinseca al
propio hecho del juego.

3. La construccién de la experiencia temporal en el videojuego

La temporalidad es una caracteristica, de nuevo, esencial en la experiencia de juego, vinculada
a la experiencia de la tragedia (Vargas-Iglesias, 2019). En palabras de Bushnell, “while
engaging the player as spectator, actor and author in that experience, videogames thus
both draw on and revert back to the essential tensions inherent in the tragic experience of
time”* (2016: 80). Los videojuegos, ademds, recogen la experiencia narratolégica escrita
sobre lo que Genette (1980: 34) llamé el pseudo-tiempo para referirse al tiempo ficcional
que se refiere al #empo real/ verdadero —true— necesatio para cruzar o atravesar el espacio —un
libro, que también se puede aplicar a un videojuego—. Pero mas alla del pseudo-tiempo,

'El espacio virtual es un producto del conocimiento humano y depende del desarrollo de la
légica, el software y el hardware. [...]. Es un mundo definido por un universo de coordenadas.
Por eso en su nucleo y en el momento de su creacion, es espacial pero no un lugar. Para que
estas visualizaciones de datos sean significativas, tienen que ser realizadas por el jugador. A
través del trabajo activo del jugador, a través de la comprension y la interaccion, las masas de
poligonos pueden transformarse en lugares.

*Al mismo tiempo que involucra al jugador como espectador, actor y autor en esa experiencia,
los videojuegos se basan y, al mismo tiempo, vuelven a las tensiones esenciales inherentes a la
tragica experiencia del tiempo.



Eskelinen suma a la narrotologia cybertextual los conceptos de tiempo del sistema —el grado
variable de la permanencia del texto que esta accesible para el usuario—, y el tiempo de lectura
—el potencial de controlar la accesibilidad temporal del usuario—. Por encima de esta capa,
suma una tercera capa, la del tiempo real/de la realidad —como real— y se refiere a la
comunicaciéon textual en tiempo real entre usuarios dentro del texto como una patte
fundamental de su consumo y construccion (2012: 134-137).

Esta conceptualizacién temporal nos muestra que es necesaria la existencia del espacio para la
percepcion de esta temporalidad, ya que es la continuidad del espacio la que actia como
factor relacional que permitira la conexién entre espacio y movimiento que da lugar a la
temporalidad en el videojuego, permitiendo que los jugadores no tengan problemas a la
hora de convivir con los paradigmas temporales en los juegos (Sora, 2016). Esto es, el
movimiento de los objetos en el espacio virtual petcibido es lo que permite la creacién de
un sistema temporal a través de la proyeccién mental de este movimiento en el espacio
percibido, sin necesidad de una presencia corpérea (Nitsche, 2007). Tomemos, pot ejemplo,
Tetris (The Tetris Company, 1984). Entendemos que existe una progresiéon temporal durante
el gameplay unicamente debido a la existencia del movimiento de las piezas en la pantalla, que
actuan como limite del espacio del mundo virtual. De pararse el movimiento de las piezas
del juego no habria percepcion alguna del tiempo y, en consecuencia, no habria jugabilidad
posible. Si, por otra parte, las piezas comenzaran a moverse desde la parte inferior de la
pantalla y a realizar el mismo movimiento que previamente habian realizado, pero a la inversa,
el jugador entenderia que sucede una suerte de reversion del eje temporal, precisamente por la
existencia de continuidad en el espacio que permite entender el paradigma temporal que se
presenta.

Asi vemos cé6mo la temporalidad de un mundo ludoficcional esta estrechamente vinculada al
espacio donde se desarrolla, y es solamente a través de la combinacién de ambos ejes cuando
se abre la posibilidad de generar un sistema en el que el jugador pueda tener un cierto nivel de
interaccién y agencia con ese mundo. La configuracion de ese espacio y ese tiempo son, junto
con las mecanicas, en definitiva, la cristalizacién de las reglas del mundo. En un videojuego el
jugador no necesariamente aprende directamente las reglas del juego, sino que aprende la forma
de jugar (Lindley, 2005), es decir, la forma de habitar un mundo, o los patrones de
movimiento-tiempo en un espacio.

Mas alla de la idea de que el jugador actia y ejecuta mecanicas en tiempo real y, por tanto,
el tlempo en un videojuego estd necesariamente conectado con el tiempo presente del
jugador, debemos detenernos en dos aspectos fundamentales que afladen cierta
complejidad a la temporalidad en el videojuego. Por una parte, a nivel mecanico, debemos
atender el hecho de que muy pocos juegos se juegan en linea recta: la mayor parte de los
juegos se juegan en circulos, a partir de bucles temporales que permiten repetir un nivel —o
una accién— una y otra vez hasta completarlo en una repeticion iterativa® en consonancia con
la légica algoritmica del videojuego. El horizonte de ciclos infinitos de muerte-resurreccion
asumidos en la cultura videolidica nos lleva incluso a entender el videojuego como un
discurso del fracaso, tal y como lo ha expresado Jesper Juul (2013), en el que el videojuego

*Entendemos iterativa en el sentido algotitmico, es decit, no como una simple trepeticion, sino
como un proceso que se aproxima a un resultado mediante la aplicacién repetida de una serie de
instrucciones (jugar el nivel, en este caso) que produce unas salidas que se utilizan para modificar las
entradas en cada una de las iteraciones (intentos).



propone un entorno para el fracaso que permite al jugador experimentar con él y con la
necesatia mejora de habilidades para superatlo, convirtiéndose asi en el nicleo del goce del
videojuego. Precisamente, la serie de juegos conceptuales que propone el disefiador Pippin
Barr en Lets Play: Ancient Greek Punishment (Pippin Barr, 2011) en los que es imposible
ganar, buscan transgredir esta idea de éxito. Mas alld del bucle propio del videojuego, son
muchos los juegos en cuyas mecanicas principales interviene el aspecto temporal, ya que no
solo importa la acciéon realizada, sino cuando es realizada —como vemos en la mayor parte de
videojuegos de plataformas y que en Portal (Valve, 2007) adquiere gran importancia—, o
incluso mecanicas disefladas para resolver puzles temporales a partir de la manipulacién
del tiempo, como vemos en juegos como Braid (Number None, 2008).

Por otra parte, aunque el videojuego siempre se juega en presente, como hemos apuntado
antes, en los videojuegos narrativos es comun que el relato, en la estela de las narrativas
postclasicas como los mind-game films (Elsaesser, 2009, 2013), nos plantee alteraciones
temporales del desarrollo cronolégico de la narracién. Juegos como Beyond: Two Souls
(Quantic Dream, 2013) precisamente nos plantean la posibilidad de jugar la vida de Jodie y
Aiden a través de saltos entre distintos momentos de su historia, trasladindonos
continuamente entre episodios de su infancia, su vida como agente de la CIA o su vida alejada
de todo lo conocido.

Sin embargo, las temporalidades mas complejas ocurren cuando la capa mecdnica y la capa
narrativa se conjugan para posibilitar mecanicas temporales que tienen una significacién
directa sobre la narrativa. Por ejemplo, en Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015)
observamos cémo la mecanica principal —la capacidad del avatar del jugador de retroceder en
el tiempo de la diégesis y asi tomar decisiones diferentes— estd directamente relacionada con
el sentimiento de culpa que asola a Max, la protagonista, incapaz de salvar a su pueblo y a su
mejor amiga al mismo tiempo (Martin Nuafiez, Garcia Catalin y Rodriguez Serrano, 20106). La
temporalidad, por tanto, se convierte en un elemento del mundo ludoficcional que puede
llegar a albergar una gran complejidad al actuar en las diferentes capas de significacién del
videojuego.

4. Resultados del caso de estudio: SuperHOT

4.1 Time only moves if you do. La construccion de la fugacidad a
través de la experiencia espacio-temporal

La relacion entre el tiempo y el espacio como elementos del mundo del juego queda patente
desde el principio en SuperHOT. Al comenzar la simulacién, la voz del narrador
queda sobreimpresionada en grandes letras sobre la pantalla del juego enunciando la premisa
principal sobre la que girara la jugabilidad: “time only moves if you do” (el tiempo solo se
mueve si ti lo haces). Desde el momento que comenzamos el juego, se nos presenta una
interrelacion total entre el tiempo y el espacio que lleva al extremo la idea de avance en el
videojuego. Si normalmente necesitamos de un jugador activo que avance en el espacio para
avanzar en el juego, aqui, esta idea se potencia mostrando cémo el tiempo virtual es, en
definitiva, movimiento.



Lo que se esta indicando en realidad es que el resto de las entidades del escenario solo se
moveran cuando el jugador lo haga, construyendo asi un tiempo en el que se explicita que
este solo existe en tanto que movimiento en un espacio virtual.

Sin embargo, tras esta premisa —falaz, como veremos més adelante— lo que se esconde
en realidad es un juego de temporalidades, donde conviven dos velocidades distintas: la del
juego, que es tan lenta que parece que no avanza, casi inmoévil; y la del personaje-jugador
que, al moverse a una velocidad normal, patece que sea extremadamente veloz —al menos,
en comparaciéon con la velocidad del mundo de juego—. De este modo, la sensaciéon que
tenemos al ejecutar mecanicas a una velocidad natural en un mundo hiperralentizado es que
caminamos, disparamos atacamos a una velocidad extrema, generando la falsa impresion de
que nuestros reflejos son rapidisimos. La idea de fugacidad, pues, se construye
contraponiendo estos dos tempos, haciendo experimentar el tempo natural como un tiempo
veloz por comparacién en un mundo en el que parece que nada se mueve.

La ilusiéon de fugacidad que experimentamos al jugar el juego esta basada en el efecto bullet time
que popularizé la pelicula Matrix (The Matrix, Hermanas Wachowski, 1999)* —referencia nada
arbitraria, como analizaremos mas adelante—, como vemos en la figura 1. La ralentizacién
extrema de la accién permite visualizar acontecimientos muy rapidos, normalmente invisibles
para el ojo humano, como la trayectoria de una bala. Al mismo tiempo que se ralentiza la acciéon,
se mueve la cimara —en el juego, en manos del jugador— desplazando el dngulo de visién para
crear efectos dramaticos. SuperHOT utiliza este efecto como mecanica, permitiendo que en este
juego de zempos el jugador pueda transitar ambas velocidades e incluso cortar la bala por la mitad
con una catana.

Fig. 1. Fotograma de SuperHOT (2016), SUPERHOT Team © y de Matrix (Hermanas Wachowski, 1999),
Warner Bros. Entertainment Inc. © en las que se aprecian las similitudes visuales en la construccién del efecto
visual bullet time.

‘Entendemos Aunque fue la pelicula de Matrix la que popularizé el bullet time, ya habia sido antes
utilizado antes por Michael Gondry en un videoclip de los Rolling Stones.



Otro elemento visual que potencia la idea de fugacidad del mundo ludoficcional es la
explosion de los enemigos cuando el jugador les dispara o ataca. Las figuras rojas, de estilo
low-poly, parecen explosionar en mil pedazos como si fuesen jarrones de cristal cuyos aflicos
permanecen suspendidos en el aire durante unos segundos cuando reciben un impacto. Este
efecto que, como la trayectoria de la bala, es habitualmente tan rapido que pasa desapercibido
para el ojo humano, aqui se alarga para el deleite visual —y mecanico, al fin y al cabo—. Sin
duda, este efecto ha sido explotado antes también por la fotograffa, cuya naturaleza como
medio invita a congelar instantes para la memoria. Obras como Rapid Bloom de Martin
Klimas giran precisamente en torno al registro de lo que es invisible para el ojo. El artista
congela con nitrégeno liquido flores que después hace explosionar para captar la fragilidad de
la belleza que escapa, y cuyos pedazos suspendidos en el aire establecen un paralelismo
inquietante con los poligonos de los enemigos en SuperHOT.

Fig. 2. Fotograma de SuperHOT (2016), SUPERHOT Team © vy fotografia de Martin Klimas, Rapid Bloom
(2013).

4.2 Suspense y bucle: jugar un shooter como una partida de ajedrez

SuperHOT se ha llegado a describit como un shooter por turnos, ya que el jugador debe pensar cada
movimiento que hace, pues este hard avanzar el tiempo y, con ¢€l, los enemigos vy la trayectoria de
sus balas, como en una partida de ajedrez. Ralentizar el tiempo implica necesariamente
pensar cada movimiento, uno detras de otro, como si fuese una coreografia cuyo objetivo es
acabar con todos los enemigos, que se aproximan a nosotros desde distintos angulos y cuyas
balas dibujan amenazadoras trayectorias hacia la camara —la posiciéon del jugador—. Esta
suspension del tiempo entre movimientos desata el suspense, la espera —ese tiempo para pensar
— entre movimientos, genera una expectacién impaciente por la resolucién de cada accién,
cuyo origen ya no es el zzpo del relato, como en un film, sino el tiempo que el propio jugador
necesita para pensar. Si en un shooter normal, la accion frenética desborda al jugador, generando
una sensacion donde se suspende el pensamiento y se descarga adrenalina, SuperHHOT invierte la
mecanica: suspende el tiempo para suspender el movimiento, y asi genera espacios de espera
donde aumenta la tension, cuya descarga se produce cada vez que se finaliza cada nivel.

Aqui es donde adquiere relevancia el concepto de bucle temporal que se desata en cada nivel.
Siendo este un recurso temporal habitual en los videojuegos, en SuperHHOT se ve claramente
reforzado mediante el mensaje que incita a reiniciar rapidamente el nivel en el momento en el
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que el jugador recibe un disparo “press R to restart instantly” (pulsa R para reiniciar
instantaneamente). Pero este bucle no hace sino que reforzar la fugacidad de cada momento de
la experiencia temporal del juego, porque no invita al jugador a repetir las mismas acciones, sino,

a repensar sus movimientos, convirtiéndose en un elemento vital en el proceso de aprendizaje.



Esto hard que en cada nuevo intento el jugador no realice el proceso de interpretacion y
actuacion sobre el gameworld de la misma forma, sino que lo reformule en funcién del
conocimiento necesariamente adquitido con cada iteracion.

Pero el bucle no acaba con el desempefio exitoso de cada nivel: con cada nivel superado este se
manifiesta de nuevo, y el juego reproduce lo jugado, pero esta vez en tiempo real —entendiendo
por tiempo real que el tiempo de la diégesis—mientras escuchamos y vemos sobreimpreso un
mensaje que repite incesantemente el nombre del juego, como si de la profesiéon a una
deidad se tratase—. En esta suerte de killcam invertida —pues nos muestra la victoria,
que percibimos como a camara rapida—, la velocidad de movimiento de las entidades en el
espacio virtual pasa a mostrarse desvinculada de la velocidad de movimiento del jugador, que en
la reproduccién se mueve a una velocidad fija, de nuevo probando el hecho de que el tiempo
percibido por el jugador no es mas que la interpretaciéon del movimiento de los objetos en un
espacio virtual.

4.3 La agencia del jugador y la falacia del control

Es aqui donde cabe plantearse mas en detalle la premisa espacio-temporal planteada por
SuperHOT .Desde el inicio del juego, al jugador se le invita a pensar que controla el tiempo de la
diégesis con sus movimientos —’time only moves if you do”, indica el narrador mediante una
sobreimpresién que cubre toda la pantalla—. Pero esta regla de accién es directamente falsa. El
tiempo si avanza cuando el jugador no interactia con el entorno. Si el jugador no hace uso de su
agencia en el entorno y se limita a quedarse quieto, las demas entidades seguiran moviéndose,
aunque muy lentamente.

El hecho de que el jugador carezca de control real sobre el tiempo del mundo virtual impulsa
definitivamente la imposibilidad de la repeticion del instante de juego, reforzando la naturaleza
fugaz del medio videolddico. Pero mas alla de esto, esta mentira oculta la verdad mas universal
del videojuego como medio: los sistemas videoludicos operan en una ilusién de libertad para con
el jugador. La agencia del avatar del jugador sobre el entorno estd limitada por los designios de la
enunciacién que, a través del sistema de reglas, da lugar al mundo ludoficcional —y su
construccion espacio-temporal— y permite interactuar con ¢l a través de mecanicas, o como lo
ha enunciado Navarro-Remesal, la libertad esta dirigida (2016). En SuperHOT el jugador no
posee el control del tiempo, solo estd bajo una ilusién de la tener tal capacidad. La ausencia de un

menu de pausa en consonancia con los estindares del videojuego refuerza la imposibilidad de
parar —atrapar— el tiempo de un juego en el que, en un principio, pensamos que el tiempo esta
precisamente bajo nuestro control como jugadores. Sin embargo, la fiabilidad en el narrador se
va quebrando a medida que avanza el juego: a veces utilizard su voz para dar érdenes —
disfrazadas de indicaciones de juego—, pero otras, directamente hard comentarios irdnicos sobre
la situaciéon como “reunién aplazada” —al asesinar a todos los PNJ de una oficina— o “clevator
pitch” —al presentar una escena en un ascensor—. En ocasiones puntuales rompe la cuarta
pared y se butla directamente el jugador, recordandole que no esta en control de la situacién al
encerrarlo en una habitacién sin salida, datle 6rdenes y, al cumplirlas, felicitarle con: “buen
perro”. Quedar en manos de un narrador poco fiable, un rasgo de las narrativas postmodernas
(Sorolla-Romero, 2018), es algo que ya se ha visto en otros juegos metadiscursivos como The
Stanley Parable (Galactic Cafe, 2011), donde se reflexiona precisamente sobre la libertad de
eleccién y los deseos del jugador durante la experiencia jugable.



En el caso que nos ocupa, lo cierto es que la parte jugable a la que nos hemos referido hasta ahora
en SuperHOT es, en realidad, una simulacién a la que accedemos a través de un sistema
informatico clasico tipo MS-DOS, en la que nos salta un chat de un supuesto amigo que nos
invita a instalarnos un ejecutable del juego del que dice no haber visto nada parecido. En este
sistema se desarrolla toda la narrativa estructurada del juego y, como si de una rima se tratase,
gira esencialmente en torno a la limitacién de la libertad del jugador y su control mediante un
sistema informatico. Asi, el videojuego tiene una lectura metadiscursiva que refuerza la idea del

| You playing supertot yet? I'we wever |
‘ soen amything ke i1 |

|
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Fig. 3. A la izquierda los interfaces del sistema y simulacién de S#perHOT (2016), SUPERHOT Team ©, a la
detecha, de Matrix (Hermanas Wachowski, 1999), Warner Bros. Entertainment Inc. ©.

juego como libertad limitada por el sistema de reglas y mecanicas. El paralelismo existente con
la premisa de Matrix y los interfaces que emplea potencian también esta interpretacion
metadiscursiva del videojuego. No obstante, como hemos estudiado a propésito de otros juegos
(Rodriguez Serrano, Martin-Nufiez y Gil-Soldevila, 2017), es probable pensar que el interés en
el juego no descansa principalmente en la actualizacién narrativa de un universo conocido —el
usuario contra el sistema— sino en la novedad mecanica que el juego propone.

4.4 La reconfiguracion espaciotemporal en SuperHOT VR

El dispositivo tecnolégico que media en el proceso de juego es una parte vital de este.
Es condicionado y condicionante con respecto al resto del sistema y su funcionamiento. Por
ello, nos interesa analizar también la adaptacion a realidad virtual que se produce en SuperHOT
VR 'y cémo reconfigura el sistema de juego en general y el gameworld en particular.

El cambio de plataforma implica que la mirada del jugador y la mirada de la camara —que en
este caso es ademas la mirada del avatar del jugador— se unifican en una entidad individual:
la camara ya no es controlada por el jugador a través de un dispositivo de entrada externo, la
camara es ahora la mirada del jugador. La consecuencia inmediata de esto es la imposibilidad de
avanzar facilmente por el espacio virtual, dado que el jugador no puede caminar fuera de los



de la habitacién en la que esta. Es por esto que la configuracién del espacio virtual cambia;
ahora el jugador se encuentra limitado a ciertas zonas y desde alli combatird y
esquivard las balas que se dirigen al cuerpo de su avatar —ahora en perfecta sincronia con la
localizacién fisica del jugador—.

ILa funcién que antes cumplia el movimiento del avatar alrededor del mapa para situarse
en lugares protegidos se ve ahora sustituida por la necesidad de controlar todo aquello
presente en el fuera de campo para proteger el cuerpo del avatar, que ahora es uno con el
propio cuerpo. EHs este grado de identificacién cuerpo-avatar el que reformula
el funcionamiento de la experiencia temporal en el juego a través de los dispositivos
de realidad virtual. Ya no es necesario el movimiento para hacer avanzar el tiempo.
El tiempo ahora avanza porque el jugador esti entretejido con su propio avatar y, por
tanto, el tiempo del mundo del jugador es ahora el del mundo virtual.

Como ocutre en el primer SuperHOT, el dispositivo que media entre el jugador y el juego se ve
representado en el propio videojuego, pero ya no es a través del mend de un
sistema operativo obsoleto, sino que en SwperHHOT 1/R el avatar del jugador —en
adelante, avatar de primer nivel— se coloca unas gafas de realidad virtual dentro de la
propia diégesis del mundo virtual. El jugador se ve identificado con ¢l al colocarse las
gafas y sus tiempos de juego se sincronizan. Sin embargo, el tiempo del mundo virtual en
el que esta el avatar del avatar de primer nivel —en adelante avatar de segundo nivel—, o
la diégesis dentro de la diégesis, si se ve alterado con el movimiento del jugador. De
esta forma el jugador ve su tiempo y el tiempo del avatar de primer nivel como una
unica entidad y controla con su movimiento el tiempo del mundo virtual, en el que se
encuentra el avatar de segundo nivel.

Asf, ya no es necesario que el tiempo siga pasando, aunque lentamente, cuando
el jugador esta detenido para mantener la fugacidad del tiempo de juego y la légica de
la imposibilidad de detener la partida en un instante. En SuperHOT 'R las entidades
del juego si se paran completamente cuando el jugador se detiene. Porque parar el
movimiento frena el movimiento del mundo virtual del avatar de segundo nivel, pero el
avatar de primer nivel habita el mismo tiempo que el jugador. El tiempo no se para, solo se
detiene el juego al que el avatar de primer nivel esta jugando dentro de la propia diégesis.

Fig. 4. Fotograma de SuperHOT 'R (2018), SUPERHOT Team ©, el avatar de primer nivel se coloca las gafas
de realidad virtual.



Sin embargo, la nueva forma de interaccién con la camara refuerza la imposibilidad de
parar el tiempo. Para controlar la mirada de la camara-avatar, a diferencia de cuando se
juega SuperHOT en una pantalla, el jugador necesita moverse. Ya no es posible rotar la
mirada sin generar movimiento, porque esa mirada estd anclada a un cuerpo fisico y, al
moverse el jugador, necesariamente, mueve su avatar en ambos niveles de abstraccion virtual vy,
por tanto, el tiempo continda. Ya no hay de posibilidad de pararse a pensar mientras se mira
alrededor, porque el acto de mirar implica ahora movimiento, y el movimiento, tiempo.

Es asi como el jugador da el paso de jugar el shooter como una partida de ajedrez a
experimentar el interior de una partida de ajedrez en forma de shooter. El jugador ya no
esta en control de las piezas, el jugador ahora es la pieza de ajedrez que debe proteger su
propia vida de la muerte para salir de un bucle en el que ya no se le pregunta si quiere “pulsar
R” para reiniciar instantineamente. En el momento de su muerte, una luz blanca lo cubre todo
y sitta al jugador de nuevo al inicio el nivel, construyendo aun mds sobre la fugacidad del
momento de la muerte en oposicion a la repeticion en forma de &illcan del shooter tradicional.

5. Discusion y conclusiones

Como ha quedado patente en los resultados del analisis del caso de estudio, existe en
los videojuegos una estrecha relacién entre las estructuras espaciales y las temporales.
SuperHHOT va un paso mas lejos, dando la apariencia de situar esta relaciéon espaciotemporal
en manos de la agencia del jugador, explicitindola asi. Es en la dualidad de temporalidades que
esto genera, junto con el aspecto visual del videojuego, donde empieza a construirse la idea de
fugacidad que nos ocupa. Una fugacidad que, aunque puede parecer contradictoria con los
bucles temporales del videojuego, no lo es, pues estos funcionan como catalizador del cambio
en el comportamiento del jugador.

Igualmente importante es analizar la suerte de suspension del tiempo por medio del movimiento
que subvierte el planteamiento mecanico y el zempo del shooter tradicional en SuperHOT.
El gameworld parece quedar a merced del jugador, pero este control es solo una ilusién falaz
que se ve limitada por las reglas del mundo virtual que, en realidad, no otorgan el control
total del vector espaciotemporal al jugador. Aqui, al combinar esta idea con la ausencia de
mend de pausa y con el discurso propuesto por la narrativa estructurada de juego, surge una
lectura metadiscursiva de S#perHOT que explora los limites de la libertad en los mundos
virtuales.

Por dltimo, cabe plantear que el paso a los dispositivos de realidad virtual reconfigura
necesatiamente el sistema central del videojuego y, en consecuencia, también el mundo virtual
en el que se sitdan el espacio y el tiempo. Esto ha quedado suficientemente probado para el
objeto de andlisis, pero esta reconfiguracién del sistema central con respecto del videojuego
tradicional es un proceso caracteristico de la realidad virtual cuyo estudio en otros videojuegos
podtia aportar mas resultados en este sentido. Impulsando la avataridad del jugador mediante
estos dispositivos, se vincula el tiempo del juego con el tiempo del jugador, generando textos
videoludicos cuya lectura espaciotemporal es diferente a la de los videojuegos que utilizan una
pantalla como dispositivo tecnolégico de salida. Asi se ve modificada y reformulada la relacién
entre el tiempo de lectura y el tiempo de la propia diégesis, y en SupetHOT VR el jugador
pasa a vivir desde el interior de una ficha el juego de tablero fugaz que es, en definitiva,

SuperHOT.
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Uso de imagenes

Las imagenes utilizadas como figuras en este articulo son elementos centrales del analisis,
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