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Resumen

El desarrollo tecnoldgico ha tenido un papel de gran relevancia en la evolucion del videojuego. En
torno a este se suelen vertebrar los grandes paradigmas de la historia del medio, ya que posibilita
el desarrollo de nuevos procedimientos narrativos y mecanicos, asi como nuevos estilos visuales.
No obstante, limitarnos al analisis tecnoldgico para encasillar una génesis en la novedad de los
videojuegos de cada época no permite comprender su evolucion como arte con unos objetivos
estéticos concretos. La tecnologia sirve como herramienta novedosa y con gran potencial para la
finalidad estética del videojuego, pero para ello se ha de producir una deformacion perceptiva que
provoque un verdadero cambio en la vision del medio. En este trabajo se parte de una reformulacion
del concepto de asombro y de la teoria de la desautomatizacion de Shklovski con el objetivo de
desarrollar una teoria sobre el papel de la tecnologia en el cambio y la estética. Para ello, se hara
la distincion entre técnica y tecnologia, para precisar los distintos medios creativos de los que hace
uso el videojuego con objetivos artisticos. Se propone el concepto de asombro tecnoldgico como
herramienta metodoldgica para identificar usos estéticos de caracter extraordinario de la tecnologia.
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Technological awe in video games

Abstract

Technological development has played a highly relevant role in the evolution of video games. The great paradigms of the
medium’s history are usually structured around it, as it enables the development of new narratives, mechanical proce-
dures, and fresh visual styles. However, limiting ourselves to a technological analysis to classify the genesis of novelty in
video games from each era does not allow us to understand their evolution as an art form with specific aesthetic objecti-
ves. Technology serves as a novel tool with great potential for the aesthetic purposes of video games, but to achieve this,
a perceptive deformation that engenders a true change in the vision of the medium must be produced. This work starts
from a reformulation of the concept of awe and Shklovsky’s theory of defamiliarization, with the objective of developing
a theory on the role of technology in change and aesthetics. To do this, a distinction will be made between technique and
technology to specify the different creative means that video games employ artistically. The concept of technological
awe is proposed as a methodological tool to identify uses of aesthetic technology that are of an extraordinary nature.

Keywords

awe; technology; technique; aesthetics; video games; defamiliarization

Introduccion

Los estudios de ciencia y tecnologia se han expandido muy prolifera-
mente al ambito del arte durante las Gltimas dos décadas (Benschop
2009; Salter ef al., 2017), lo cual es logico, dada la profunda interfe-
rencia de la tecnologia digital en muchos dmbitos de la estética. No
obstante, a pesar de que uno de los principales intereses de estos
estudios es la percepcion que la sociedad tiene de la tecnologia y la
ciencia, asi como la relevancia de la subjetividad en su analisis (Law
2017, 35), existen pocos acercamientos que combinen esta percepcion
particular con la experiencia estética singular que se da dentro del arte,
centrandonos en su especificidad ontologica. Esto no quiere decir que
no encontremos estudios enfocados en las nuevas posibilidades expre-
sivas que supone la tecnologia en el arte (McGuigan y Ghio 2019), o que
no se hayan desarrollado propuestas ontoldgicas que profundicen en
estas nuevas formas artisticas (Lopes 2010). La carencia se encuentra
en el enfoque hacia los elementos extraartisticos como centro del ob-
jeto de estudio, dando a entender que es el arte el que se mueve hacia
el terreno de la tecnologia. En este trabajo se desarrolla la perspectiva
contraria: la tecnologia se entiende como elementos que entran en el
sistema artistico, a veces de manera disruptiva, pero no provocan un
cambio ontoldgico en su naturaleza artistica, sino que se adhieren a
una evolucion especifica que cambia singularmente en cada obra.

El caso del videojuego, que es el medio en el que se centrara esta
investigacion, se ve especialmente afectado por esta dicotomia. Este
nace de la investigacion cientifica universitaria y de las innovaciones
desarrolladas en el contexto de la Guerra Fria y la carrera armamentisti-
ca (Donovan 2018, 19-30). Dada su génesis y sus primeras décadas de

evolucion, en los inicios de los game studies hubo un especial énfasis
en distinguir el videojuego de otros medios artisticos digitales por las
posibilidades tecnoldgicas de las que partia (Murray 1997; Aarseth
1997), provocando distintas tipologias y categorias rigidas, como el
cibertexto y sus variables (Eskelinen 2012, 45-46). Sin embargo, la
tecnologia no es algo inmdvil que afecte de una Unica manera en el
arte digital, a pesar de que se suelen sefialar caracteristicas esenciales
y novedosas como la interactividad (Preston 2014; Roncoroni Osio
2021), que se trata de un concepto cuyos limites tedricos han sido
ampliamente discutidos. En contraste con un acercamiento univoco o
esencialista, este trabajo intenta desarrollar una concepcion de la tec-
nologia como elemento desautomatizador en el arte, partiendo de una
interpretacion y aplicacion actualizada de las teorias del formalismo
ruso, especialmente de Shklovski y Tynianov.

El objetivo de este trabajo es desarrollar unos principios tedricos
que expliquen la efectividad estética de la tecnologia a través del vi-
deojuego: como subvierte los procedimientos del medio y por qué tiene
una presencia dinamica en su evolucion. Se plantean las preguntas de
donde se encuentra el limite del potencial estético y de cual es el tipo
de efecto que provocan las novedades tecnoldgicas cuando se utilizan
en el contexto artistico del videojuego.

Para lograr asentar unas bases tedricas sobre el papel de la tecnolo-
gia en la percepcion artistica, se conceptualizan tres tipos de elementos
de este proceso, uno por cada parte del trabajo. Primero, se distingue
el modelo de procedimiento que se emplea en la obra mediante la dis-
tincion entre técnica y tecnologia. Segundo, se profundiza en el efecto
que provocan estos procedimientos, que bien puede limitarse a una
agudizacion perceptiva mediante la desautomatizacion o bien va mas
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alla para provocar un cambio en el modo de percibir el mundo mediante
el efecto extraordinario del asombro. Por (ltimo, se analiza la relevancia
de la singularidad evolutiva del asombro tecnoldgico, ya que es un tipo
de efecto estético completamente ligado a y dependiente de su contexto
de recepcion. Mediante el ejemplo paradigmatico de la introduccion de
la tecnologia 3D al videojuego, se profundizara en como Metal Gear Solid
(Konami Computer Entertainment Japan, 1998) hace un uso singular de
los nuevos procedimientos tecnoldgicos para producir asombro.

2. Distincion entre tecnologia y técnica en la
construccion de la experiencia estética del
videojuego

La relacion terminoldgica entre tecnologia y técnica es problematica,
en tanto que a veces se toman como conceptos intercambiables y
otras corresponden a ambitos completamente distintos. La tecnologia
no toma un papel primordial en el estudio del arte hasta el siglo xx,
mientras que la técnica se remonta a los origenes de la poética con
Aristoteles. En los primeros acercamientos a esta distincion, la técnica
se ha visto como una serie de recursos artisticos con una evolucion
firme de sus procedimientos, mientras que la tecnologia estaria al
servicio de una ideologia cultural capitalista (Adorno, 2002, 59), la
cual haria perder al arte su «aura» (Benjamin 2003)." Sin embargo, el
desarrollo tecnoldgico del Ultimo siglo ha evidenciado la multiplicidad
de posibilidades que tiene la tecnologia en el arte. Tanto esta como
la técnica tienen un mismo objetivo de ser dtiles al sujeto a la hora
de manipular la realidad (Tarazona Sepulveda 2002, 140), pero la tec-
nologia, en su sentido etimoldgico, requiere conocimiento racional de
esta manipulacion, lo cual la acerca al ambito de la ciencia. Liz (1995,
25) sefiala que una de las diferencias se trataria de la integracion de
la tecnologia en los procesos productivos industriales; sin embargo,
esto es problematico al tratar el videojuego, ya que en torno a este
existe una compleja industria que nos llevaria a la conclusién de que
no existe practicamente un acercamiento técnico que no dependa en
esencia del conocimiento cientifico de su funcionamiento. Si todo es
tecnoldgico, esta distincion pierde fuerza y precision como herramienta
metodoldgica. En el contexto del videojuego, en este trabajo, se pro-
pone entender la tecnologia como artefacto (Giraldo Gutiérrez 2013,
62); como un objeto con potencialidad creadora que es perceptible

como una unidad diferenciada, mientras que la técnica seria el proceso
acabado y manipulado en la experiencia estética.?

En el caso del videojuego, en tanto que medio con unos objetivos
estéticos, siempre va a existir una combinacion entre tecnologia y
técnica, ya que tanto los artefactos como su manipulacién son nece-
sarios para crear una obra. Sin embargo, desde el punto de vista de su
estética, podemos distinguir sus usos a través de como se perciben
las innovaciones en el sistema videolldico. Esta percepcion se debe
analizar de acuerdo con el contexto de recepcion, si bien esta depende
de un gran numero de variables que se deberan considerar en cada
caso.® No obstante, podemos sefialar los principios para su deteccion:
cuando se pone el foco en un nuevo objeto de caracter polifacético
en su utilidad, tomado como herramienta creadora, estamos ante el
uso de la tecnologia; cuando el centro de la experiencia se pone en la
laboriosidad y composicion a partir de unas tecnologias ya conocidas,
estamos ante el uso de la técnica.

Bajo esta premisa, podriamos considerar que Half-Life 2 (Valve
Corporation 2004) hacia uso de su sistema de fisicas como elemento
tecnoldgico que cambiaba el modo de percibir su mundo, en tanto que
alteraba el proceso de interactuar ante las nuevas posibilidades de su
motor, que permite la manipulacion de elementos virtuales a la vez
que estos responden de manera dinamica a las acciones del jugador.
En cambio, en Portal (Valve Corporation 2007) este uso cambia hacia
la técnica por dos motivos: primero, porque la tecnologia utilizada
pierde su percepcion novedosa y su propio concepto del puzle tiene
precedentes directos (Mora Cantallops 2017, 224); segundo, porque
la tecnologia en su conjunto pierde su autonomia como objeto con
sistema propio y se disuelve en su disefio especifico con el objetivo de
colisionar procedimientos mediante la técnica, dentro de una evolucién
innovadora del medio que utiliza estos sistemas desde un punto de
vista no violento (Cid, 2016, 170). En Half-Life 2 hay un desempefio
excelente de la técnica en la disposicion de sus elementos virtuales
(Aarseth 2011, 43), entre ellos el disefio de puzles a través de las fisi-
cas; sin embargo, se introducen como un nuevo artefacto tecnoldgico:
sujeto a su mutua dependencia con la técnica, pero distinguible por la
apertura de posibilidades que supone. Ademas, se trata de un artefacto
identificable en forma de software, el motor de fisicas Havok, que es
perceptible también en otros videojuegos como Max Payne 2: The Fall
of Max Payne (Remedy Entertainment 2003) o Grand Theft Auto IV
(Rockstar North 2008). En los tres casos, el artefacto tecnoldgico es
palpable por el contraste con sus antecesores, ya que por si mismo

1. La perspectiva de Benjamin muestra mas interés por las posibilidades de la tecnologia que la de Adorno (Wolin 1994, 156), no obstante, es el desarrollo de la técnica lo que posibilitaria el avance
del arte (Gonzalez 1998, 388). En general, es la técnica la que tomaria una mayor presencia en estos primeros acercamientos de los afios treinta y cuarenta (Ortega y Gasset 1964).

2. De esta manera, al ver la tecnologia como objeto manipulable, podemos ampliar su uso en la experiencia estética y analizar el software como algo dindmico en el propio acto de jugar (Sicart
2023, 26), que estimula una actitud lidica ante la insercion de una unidad con un sistema propio de conocimiento que se transforma en una herramienta de manipulacion ludoficcional. Esto
también se puede entender desde el concepto de jugador implicado (Anyd 2016), que admite ciertas transgresiones en el modo de manipular el mundo de juego a través de las mecanicas, puesto
que la obra, como artefacto tecnoldgico, lo permite sin la necesidad de que exista una intencionalidad autorial por parte de sus desarrolladores. No obstante, este seria un modo méas desde el
que entender el artefacto tecnoldgico en la experiencia estética; no necesariamente el mas indicado, sobre todo en aquellas obras donde la agencia del jugador no tome un papel central, pero
si especialmente Gtil a la hora de analizar los casos mas concretos.

3. Ademas de la construccion del videojuego y su finalidad artistica, se ha de tener en cuenta que estamos ante un contexto de mediatizacion de la tecnologia donde su promocion toma un papel
importante con un objetivo comercial (Valiverromen 2021, 130). La publicidad y la anticipacién son elementos extraartisticos que se pueden considerar en el andlisis de la estética de la tecnologia.
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hace que la interaccion entre los objetos cambie, provocando colisiones
dinamicas donde antes se daba un resultado estatico.

3. Asombro y desautomatizacion a través de la
tecnologia

La teoria de la desautomatizacion es el eje principal en torno al cual gira
el pensamiento del formalismo ruso de la OPOJAZ (Camara Outes 2020;
Sanmartin Orti 2008; Berlina 2020; Kalinin 2021). Desde una interpreta-
cion actual, la desautomatizacion se trata de un efecto estético y no de
un procedimiento o una forma. Los procedimientos, que en el contexto de
este estudio serian aquellos relacionados con la técnica y la tecnologia,
son medios a través de los cuales se consigue la desautomatizacion y la
percepcion agudizada de aquello que el videojuego busca representar.
Este efecto, cambia al nombre de «asombro» en la etapa postformalista
de Shklovski (2017, 325), tomando nuevas consideraciones sobre el arte
que ampliaban sus posibilidades de andlisis a las distintas colisiones
extraartisticas, las cuales provocan un choque perceptivo a través de
elementos de la realidad. La desautomatizacion es un efecto general que
agudiza la percepcion que busca la obra artistica, mientras el asombro
es un tipo especifico de efecto que cambia el modo de ver el mundo
ante una novedad extraordinaria de la construccion. Desautomatizacion
y asombro son ambos compatibles tanto con el uso de la técnica como
con el de la tecnologia. Sin embargo, desautomatizacion y técnica son
fendmenos comunes que inundan la construccion de la estética del
videojuego, mientras que asombro y tecnologia son menos frecuentes
por su naturaleza efimera y profundamente dependiente de su contexto,
teniendo en cuenta el cardcter extraordinario del hallazgo que suponen.

El asombro permite ver los objetos como si los presenciasemos por
primera vez, de la misma manera que un nifio mira fascinado el mundo
que acaba de descubrir (Shklovski 2021, 172). La metafora de la vision
infantil es una realidad en la experiencia de los nifios que se enfrentan
por primera vez y con un asombro absoluto a los mundos virtuales: «Un
asombro que no tiene que ver ni con las mecanicas, ni mucho menos
con la narrativa, ni con el carisma con el que un personaje esta carac-
terizado. Es un asombro gozoso y sincero que les hace carcajearse de
felicidad» (Rodriguez Serrano 2020, 164-65). En si misma, la tecnologia
que hace posible el videojuego mediante la recreacion virtual de un
mundo con reglas propias provoca una desautomatizacion inicial por
su modo distanciado de la cotidianeidad desde la que percibimos la
realidad (Rodriguez Serrano et al. 2021, 238).

La tecnologia esta presente en muchos medios artisticos, la mayoria
incluso encuentra en ella su génesis, como es el caso del videojuego
(Bowman 2019, 144). Sin embargo, las particularidades histdricas de este
medio han provocado que la tecnologia no se limite al asombro inicial que

acabamos de mencionar, sino que se trata de un procedimiento de su
construccion artistica como cualquier otro. Metodoldgicamente, lo pode-
mos entender como un elemento mas dentro del andlisis de la experiencia
estética videolidica mediante la comparacion entre la novedad tecnologi-
cay las barreras previas que consigue superar (Mitchell y Van Vught 2023,
71). Cuestiones como la mediacion tecnoldgica permiten una complejidad
en la interaccion con la obra que es (nica en el videojuego (Navarro Re-
mesal 2016, 28), pero que tiene unos marcados limites temporales ante
la pérdida de novedad.* Por ello, artefactos de hardware como las gafas
de realidad virtual o el Kinect de Xbox 360 han planteado, con mayor o
menor éxito, nuevos medios de relacion entre maquina y jugador, porque
permite desautomatizar un proceso de mediacion que ya no es novedoso
y depende exclusivamente de la técnica en sus procedimientos.

No obstante, el asombro no puede generalizarse de la misma
manera que la desautomatizacion, ya que no basta la eficacia del
procedimiento en si, sino que requiere una construccion que posibi-
lite un choque de realidades que muestren una nueva vision artistica
(Shklovski 1971, 226). En este sentido, se hace imprescindible también
la aplicacion de la técnica, pero como ya hemos mencionado, se trata
de una cuestion de percepcion: si estamos ante un caso de asombro
tecnoldgico, la técnica se transforma en un factor subordinado que
pasa desapercibido ante la novedad de la tecnologia. Se requiere en
tanto que toda construccion artistica con base en la tecnologia necesita
de cierta destreza técnica, especialmente si estamos ante un efecto
de caracter extraordinario como el asombro, pero queda ensombrecida
ante el choque perceptivo que provoca este nuevo artefacto.

La distincion entre desautomatizacion y asombro tecnol6gico la po-
demos ver con el ejemplo ya mencionado del motor Havok. En Half-Life 2
se consigue un asombro tecnoldgico porque su sistema de fisicas obliga
a ver el mundo de otra manera, su percepcion cambia en tanto que el ju-
gador se ve obligado a cambiar el modo de interactuar: los objetos forman
barreras movibles, se pueden escalar o lanzar, y pueden mover al jugador
0 a otros agentes del mundo de juego, entre otras cosas. En cambio, en
Max Payne 2, no existe una colision entre realidades; entre formas de
entender su género que subviertan el modo de interactuar en su mundo.
Su sistema de fisicas es palpable en contraste con sus antecesores, pero
se limita a un cambio en las colisiones de sus elementos graficos que son
visualmente perceptibles: agudiza la vision estética, pero no muestra una
nueva. Por ello, se trata de una desautomatizacion tecnoldgica.

4, El concepto de asombro tecnoldgico y su
singularidad evolutiva

Ya hemos mencionado que tecnologia y técnica dependen del contexto
de recepcion para diferenciarse, pero esto ha de traducirse en unos

4. La mediacion en el videojuego esta ampliamente naturalizada en un contexto en el que obra y jugador mantienen un dialogo continuo (Carrasco Yelmo y Tosca 2016, 33-35; Planells de la Maza
2015, 157). En este sentido, el papel de la tecnologia se encuentra generalmente automatizado, y el uso estético del acto de mediacion depende mas de la técnica o de otros procedimientos.
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principios metodoldgicos que nos permitan discernir el tipo de efecto
y procedimiento que se construye en la obra. Para ello, es necesario
adoptar una perspectiva evolutiva que comprenda las dindmicas de las
construcciones artisticas, ya que los procedimientos acaban volviéndo-
se habituales (Tynianov 1992, 221); se automatizan. Este es un proceso
que se acenttia en las dinamicas de los artefactos tecnolégicos, cuyo
choque perceptivo se diluye con rapidez por la acelerada evolucion de
la propia tecnologia.

Esto no quiere decir que debamos limitarnos a comparar una nove-
dad tecnoldgica o técnica con su predecesora o con las convenciones
anteriores a esta, para lo que deberiamos adoptar una perspectiva
diacrénica. Tampoco quiere decir que debamos comparar la obra con
el sistema tecnoldgico en el que se encuentra, desde una perspectiva
sincronica. Debemos combinar ambas (Tynianov y Jakobson 1992,
270) para comprender la complejidad de la experiencia estética. De
esta manera, un videojuego no tiene que ser necesariamente el primero
en integrar un artefacto tecnoldgico para conseguir generar un efecto
estético, pero debe mantenerse dentro de un momento histdrico de
cambio donde se mantenga su novedad. Entonces, la pregunta que
debemos hacernos no es si la tecnologia es nueva, sino si se ha conse-
guido anteriormente implementarla para generar un efecto de asombro.
Las llamadas «demos técnicas» suelen ser pioneras en mostrarnos
los avances de la tecnologia, pero solo un videojuego con una vision
artistica concreta es capaz de no limitarse a una desautomatizacion
tecnoldgica para profundizar en el efecto de asombro.

El estudio de la evolucion tecnoldgica es comun a la hora de ana-
lizar la historia del videojuego, sin embargo, no lo es tanto profundizar
en sus implicaciones estéticas sin hacer una relacion simple que nos
lleve a un determinismo tecnoldgico que no se corresponde con su
verdadera evolucion (Solorzano et al. 2019, 131-32; Planells de la
Maza 2010, 117). La perspectiva evolutiva que se propone en este
trabajo es contraria a estos acercamientos de direccionalidad simple
que desarrollan unos bloques temporales rigidos para comprender la
historia del videojuego. Metodoldgicamente, es necesario profundizar
en la singularidad artistica de cada obra, porque es esto lo que la hace
estéticamente eficaz desde la perspectiva evolutiva.

5. Singularidades estéticas del videojuego en 3D:
el caso de Metal Gear Solid

El momento de la implementacion generalizada del 3D en el videojuego
dio lugar a una cantidad extraordinaria de singularidades estéticas. En

sus inicios, su implementacion supuso una desautomatizacion técnica
en casos como Hovertank (ID Software 1991), Catacomb 3-D (ID Sof-
tware 1991), Wolfenstein 3D (ID Software 1992) o Doom (ID Software
1993), al utilizar una tecnologia ya existente para simular la profundi-
dad del entorno con sprites en dos dimensiones.® Posteriormente, con
obras como Descent (Parallax Software 1995) o Quake (ID Software
1996), se empezaron a utilizar modelos y escenarios poligonales con un
motor grafico disefiado para este nuevo tipo de videojuegos en 3D. De
esta forma, la desautomatizacion tecnoldgica se impuso a la técnica,
puesto que se inserta un nuevo artefacto en su construccion.

En momentos donde la evolucion tecnoldgica es tan estéticamente
prolifera como en la transicion hacia el 3D en los afios noventa, la
desautomatizacion seria un efecto comin y frecuente. Sin embargo,
existen ejemplos que sobrepasan este uso, como es el caso de Metal
Gear Solid (Konami Computer Entertainment Japan 1998), ya que el
videojuego utiliza este nuevo artefacto tecnoldgico para cambiar tanto
el modo como el objeto de la percepcion estética. Aqui es donde el
asombro tecnoldgico se convierte en una herramienta teérica espe-
cialmente util, porque se trata de un efecto que agudiza a la vez que
cambia la percepcion en el medio artistico, de tal manera que nos
permite identificar estas obras que abren nuevos caminos estéticos.

Como ya hemos mencionado, el asombro puede abrir nuevas posi-
bilidades mecanicas en el modo de interactuar con el mundo de juego,
pero este es solo uno de los posibles choques de realidades que se
pueden dar. El asombro tecnoldgico es mas relevante y trascendente
cuando se produce una doble perspectiva critica: tanto al fenémeno
artistico como al fendmeno social. Esto posibilita una nueva vision del
mundo que solo se puede dar bajo el extraordinario potencial estético
de una subversion de los procedimientos anteriores.

De esta manera, en Metal Gear Solid podemos analizar el efecto
estético extraordinario que surge de la tecnologia, a la vez que se dis-
tingue de su contexto artistico y evolutivo por su singularidad. Existen
en él varios procedimientos que llevan a cabo una desautomatizacion
técnica, como el uso de la metalepsis por su transgresion de los limites
virtuales del videojuego, pero estos no son los que consiguen provocar
el asombro tecnoldgico, a pesar de aumentar su potencial estético. Este
efecto extraordinario se consigue por su hibridacion entre las nuevas
posibilidades cinematograficas que permite la tecnologia 3D con una
vision critica de fendmenos politicos de su época, con la intencionali-
dad de trascender a su contexto por la amplitud de sus temas.

De forma novedosa, Metal Gear Solid implementa planos y mon-
taje cinematografico con el propio motor del videojuego, integrando
la narracion en el mundo de juego virtual, a la vez que dandole una

5. Esto se conseguia mediante la técnica del ray casting (Roth 1982), que ya se habia desarrollado con anterioridad, pero que supuso una gran apertura de posibilidades en el videojuego al abrir
la puerta a las nuevas formas de disefio que permitia la perspectiva 3D, a pesar de que ya existian precedentes en los afios ochenta y finales de los setenta (McMahan 2003, 70). Este tipo de
técnicas eran habituales; algunas incluso se siguen utilizando, como la técnica del parallax, donde los sprites en dos dimensiones se mueven a distinta velocidad en el fondo del escenario para
simular profundidad.
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relevancia central en su ritmo.? Las llamadas «cinematicas» eran proce-
dimientos con funciones muy diferentes con anterioridad a Metal Gear
Solid, ya que generalmente servian para dar contexto y sentido a los
objetivos lidicos del videojuego. Estas cinematicas eran hasta entonces
prerrenderizadas, muchas veces grabadas con imagenes reales o con
tecnologias distintas a aquellas con las que funcionaba el videojuego. En
cambio, en esta obra la captura del movimiento de los actores se integra
dentro del mundo virtual, rompiendo el ritmo jugable en los momentos
que considera necesarios para su desarrollo narrativo.”

Por su novedad, estos elementos acentuian la perceptibilidad del
videojuego, pero consigue llegar a la potencialidad del efecto de asom-
bro por combinacién con los nuevos temas que propone. Metal Gear
Solid explora los temas de la guerra y el desarme nuclear, los rangos
de poder gubernamentales y militares, sus modos de manipulacion y el
papel del individuo ante la gran escala de la complejidad de su mundo.
El videojuego aprovecha su potencial estético evolutivo para introducir
temas complejos, inéditos en su contexto de recepcion en el momento
de consolidacion del 3D. Aunque mantenga convenciones narrativas y
procedimientos ficcionales explorados en otros medios, el asombro se
consigue por su insercion en un sistema artistico nuevo. Sus persona-
jes ambiguos y con matices, cuya percepcion del mundo se da desde
la duda y la vacilacion, contrastan con los de sus videojuegos contem-
poraneos que implementaban las nuevas posibilidades tecnoldgicas
con otros objetivos estéticos. Existe un intento de descubrir el mundo y
su complejidad a través de los nuevos procedimientos ludoficcionales
que, en su conjunto, forman una experiencia estética evolutivamente
singular; un efecto de asombro ante el videojuego y la realidad a partir
del nuevo artefacto tecnoldgico.

Conclusion

El desarrollo tecnoldgico ha sido una cuestion central en la evolucion
del videojuego, pero aun no se ha profundizado en sus implicaciones
dentro de la complejidad de la experiencia estética. La combinacion de
los cuatro conceptos que hemos desarrollado (técnica, tecnologia, des-
automatizacion y asombro) permite la identificacion del tipo de percep-
cion que se produce en el medio artistico del videojuego al implementar
nuevos artefactos y técnicas. La técnica es una manipulacion artistica
de la tecnologia existente, mientras que la tecnologia es un artefacto
novedoso en el sistema y una unidad diferenciada; la desautomatiza-
cion es el efecto que agudiza la percepcion, mientras que el asombro
provoca una nueva vision del mundo mediante el choque de realidades.

Aqui nos hemos centrado en el asombro tecnoldgico por su caracter
extraordinario, trascendente y evolutivamente singular. Asi, podemos
comprobar que el asombro tecnoldgico se distingue tanto por el tipo
de procedimiento y construccion como por el efecto que provoca en el
jugador y la vision renovada de la realidad a la que da lugar.

No obstante, existen algunas limitaciones en este estudio debido
a la propia naturaleza del fenémeno. Se han procurado unos princi-
pios tedricos que pueden servir para su aplicacion metodoldgica en
futuras investigaciones, pero se ha prescindido de la formulacion de
una metodologia rigida. Si bien hay dinamicas que se repiten en el
asombro tecnoldgico, su uso como medio para el descubrimiento de
nuevas visiones artisticas da lugar a un modo de integrar la tecnologia
impredecible y abruptamente desigual a sus predecesores. Por ello, el
proceso metodoldgico a seguir para el uso del asombro tecnologico
como herramienta de andlisis va necesariamente a variar entre las
distintas singularidades estéticas de la historia del videojuego.

A pesar de ello, la perspectiva tedrica desde la que nos hemos
aproximado permite abrir el camino hacia futuras investigaciones
centradas en el estudio de la estética y la tecnologia como fenémenos
unidos y dependientes en su objetivo. Por un lado, la figura del jugador
puede interferir de forma significativa en la experiencia, ya sea me-
diante los distintos conceptos tedricos sobre el jugador y su capacidad
de manipular el modo de percepcion en el acto de jugar, 0 mediante la
propia modificacion del artefacto tecnoldgico por su parte, como es el
caso de los mods. Por otro lado, existe una compleja evolucion en la
estética de la tecnologia en el videojuego que aqui solo se ha llegado a
vislumbrar, pero que en futuras investigaciones puede dar lugar a estu-
dios concretos de estas singularidades. Puede ser el caso del asombro
tecnoldgico ante el primer contacto con el videojuego, ya sea el de un
nifio, el de un jugador implicito en el contexto de la génesis del medio o
el de un descubrimiento tardio de sus posibilidades. Ademas, si bien en
este trabajo nos hemos centrado en la época de mayor dinamismo en
la tecnologia, que se mantendria durante las dos décadas posteriores
a la aparicion del 3D, también seria pertinente un estudio del lugar del
asombro tecnoldgico en la actualidad, ya que ejemplos como Half-Li-
fe: Alyx (Valve Corporation 2020) demuestran que todavia existe una
inquietud creativa por el uso de nuevas tecnologias para ampliar las
posibilidades estéticas del videojuego.

6. Alolargo de su historia, cine y videojuego se han influido mutuamente més alla de las adaptaciones y las alusiones intertextuales para cambiar sus propios lenguajes y procedimientos (Navarro
Remesal 2019; Villalobos 2016). Metal Gear Solid es un caso paradigmético de esta influencia, en tanto que fue uno de los primeros en combinar ambos lenguajes y hacer de esta hibridacion
su principal singularidad estética.

7. Como sefalan Navarro Remesal y Martin Nufiez (2021, 13), esto propicia también un avance en la complejidad ludonarrativa del medio, ya que su hibridacion filmica permite la incorporacion
de nuevas estructuras y convenciones.
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