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Resumen

Este articulo se plantea investigar las relaciones entre el género operistico y la violencia virtual dentro
del espacio videolldico y su papel activo como elemento incorporado a las mecanicas del juego. A
través de varios casos de estudio de videojuegos publicados entre 1998 y 2017, en los que la 6pera
juega un papel destacado —Parasite Eve (Squaresoft 1998), No one lives forever (Monolith Productions
2000), Assassin’s Creed Il (Ubisoft 2012) y NieR: Automata (Platinum Games 2017)—, se analizan las
técnicas empleadas para introducir referencias operisticas, como la espectacularizacion del cuerpo y
la voz femenina y la insercion de escenas del repertorio operistico con una trama de caracter violento.
Asimismo, se estudia el modo en que estas técnicas se integran en la retérica procedimental del juego
gracias a la interaccion con las reglas que rigen los mundos ludoficcionales.
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Opera and virtual violence in fictional gaming worlds

Abstract

This article aims to study the relationships between the operatic genre and virtual violence within the videogaming sphere
and their active role as an element incorporated into game mechanics. Through several case studies of videogames
launched between 1998 and 2017 in which opera plays a noteworthy role — Parasite Eve (Squaresoft 1998), No one lives
forever (Monolith Productions 2000), Assassin’s Creed Il (Ubisoft 2012) and NieR: Automata (Platinum Games 2017) — it
analyses the techniques used to introduce operatic references, such as the spectacularization of the body and the female
voice and the insertion of scenes from the operatic repertoire with a plot of a violent nature. It also studies the way in which
said techniques are integrated into the procedural rhetoric of the game thanks to the interaction with the rules that govern

fictional gaming worlds.
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Introduccion

La relacion entre la violencia y las obras de arte ha estado regulada
histéricamente por cdigos normativos tacitos. Sanguinarias batallas,
ejecuciones, raptos o violaciones, escenas de crueldad y carniceria he-
chas apetecibles, incluso estéticamente agradables, fueron aceptadas
dentro de un contexto doctrinal, religioso o politico y se utilizaron in-
variablemente para servir a una agenda social positiva en el repertorio
comdn del arte occidental hasta finales de la Edad Moderna. Desde el
siglo xvii, y especialmente tras el advenimiento del Romanticismo, la
obra de arte comenz0 a liberarse de las estructuras de la experiencia
cotidiana y arrincon6 el proceso imitativo o copia de la naturaleza
(mimesis) en favor de la poiesis, como creacion mental que permitia
modificar los confines entre realidad y ficcion, lo que favorecié una pro-
gresiva aceptacion de lo violento con un caracter meramente artistico.

La confusion entre vida y arte sera, ademas, una condicion necesa-
ria para generar la nueva estética de la violencia que se desarrollara a
lo largo del siglo xx (Sheehan 2008, 83). En la actualidad, como refiere
Valeriano Bozal, las producciones artisticas que incluyen manifestacio-
nes de violencia plantean un horizonte ambiguo en el que resulta dificil
establecer limites entre la estetizacion y la denuncia, especialmente
cuando la recepcion de la obra aparece condicionada por factores
mdltiples y la redundancia puede llegar a convertir la violencia en un
fendmeno o acontecimiento familiar (Bozal 2005, 11) o a transformar
su significado mediante un proceso de «reestetizacion» que surge de
la convergencia entre las expresiones artisticas del pasado y las cul-
turas audiovisuales contemporaneas. Como plantea Gerard Vilar, en la
actualidad las iméagenes y obras artisticas «que fueron, han sido o son
creadas con otras finalidades y supuestos se convierten en presas de

procesos de estetizacion y acaban siendo poseidas por el caracter de
estetizadas» (Vilar 2012, 15).

En el caso concreto de los videojuegos, el éxito de grandes series
que se enmarcan en el género de disparos en primera persona o FPS
(First Personal Shooter, en sus siglas en inglés) —como Doom (ID Sof-
tware 1993-2019), Halo (Bungie et al. 2001-2017) Call of Duty (Infinity
Ward et al. 2003-2022) o BioShock (Irrational Games 2007-2013)—, en
las que las acciones agresivas forman parte tanto de la narrativa como
de las mecanicas del juego, ha contribuido a la progresiva legitimacion
de nuevas formas de violencia ludificadas. Estas formas envuelven al
jugador en un espacio en el que, al igual que sucede en otras expresio-
nes artisticas contemporaneas con dimension performativa, como las
instalaciones, se difuminan los mecanismos de la mirada y el tiempo.

La violencia que se genera en los videojuegos o violencia virtual
ladica (playful virtual violence, segun Bareither 2020) incorpora un pro-
ceso particular de encarnacion a través del avatar, cuerpo virtual que,
gracias al aprendizaje y a la familiarizacion, se convierte en una exten-
sion del propio jugador, un cuerpo vicario con el que puede actuar como
agente en un mundo ficticio (Klevjer 2022, 22). EI uso de la interfaz
tecnoldgica conlleva también para el jugador una transformacion de su
percepcion sensorial y un dominio de las situaciones polisémicas que
se proyectan sobre objetos culturales precedentes, e incluso se llegan a
generar correspondencias entre expresiones estéticas aparentemente
disimiles que constituyen la Unica razon de ser de las nuevas obras
dentro de un complejo proceso en el que se reconfiguran y amplian
sus capacidades comunicativas. Asi sucede, por ejemplo, cuando en una
escena de combate en un videojuego integramos fragmentos de obras
musicales del repertorio sinfonico u operistico como parte de un dispositivo
dinamico ante el cual el jugador debe reaccionar para lograr su objetivo.
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Este articulo se propone identificar y analizar algunas técnicas y re-
cursos que se emplean en las escenas de videojuegos donde aparecen
citas, referencias o personajes relacionados con el mundo de la dpera
en un contexto de violencia virtual ltdica. La hipdtesis inicial toma como
punto de partida la observacion, a través de la experiencia directa como
jugador, de que los elementos sonoros y visuales relacionados con la
Opera que aparecen en varios videojuegos desde finales del siglo xx
no se limitan a reflejar meros procesos de estetizacion de la violencia,
sino que se incorporan como parte de las mecanicas y del gameplay e
intervienen de forma decisiva en el contenido ficcional.

1. La oépera en los mundos ludoficcionales

El discurso eminentemente interactivo de los videojuegos ha dado lugar
a nuevas formas de argumentacion en las que la accion performativa
se convierte en un elemento esencial para construir significados. Como
ha teorizado lan Bogost, al igual que existe una retdrica visual, oral
o textual, en los videojuegos se hace preciso considerar también una
retorica procedimental (procedural rethoric) que se plasma en un con-
junto de reglas que permite al jugador convertirse en un participante
activo para construir el argumento, en lugar de limitarse a ser un mero
receptor pasivo de una propuesta elaborada y fundamentada por el
remitente del mensaje, tal y como sucede en otros productos culturales
(Bogost 2007, 35). De este modo, siguiendo a Planells, podemos consi-
derar los videojuegos como «mundos ludoficcionales», entendidos estos
como «un sistema de mundos posibles concatenados que genera un
espacio de juego determinado por un contenido ficcional y unas reglas
estrechamente relacionados», mundos que, si bien pueden absorber el
legado de otros productos de ficcion, como los procedentes del cine o la
literatura, son «totalmente distintos en cuanto a su capacidad proactiva
y transformativa en relacion con el usuario» (Planells 2015, 97-98).
Cuando la 6pera se introduce en estos mundos ludoficcionales no
solo se produce, por tanto, una discordancia efectista con situaciones
de emocion y accion que reclaman una similitud estética entre formas
de arte aparentemente dispares, sino que también se genera una in-
teraccion con las caracteristicas formales del nuevo medio a través de
la retérica procedimental. Asi sucede, por ejemplo, con la utilizacion
del leitmotiv, una técnica empleada por el compositor Richard Wagner
en sus Ultimas Operas que, a través del cine, se ha mudado al espacio
videollidico como una poderosa herramienta con la que generar breves
identidades sonoras asociadas a los personajes, a sus sentimientos o
a la propia narracion. La flexibilidad que proporciona el uso de peque-
fias unidades musicales que se relacionan con los eventos formales y
narrativos resulta especialmente (til cuando se pretende generar una
musica no lineal cuya aparicion en el juego viene condicionada por la
duracion y el orden preciso de determinadas acciones o eventos que,
a diferencia de lo que sucede en una pelicula, son dificiles de predecir

(Summers 2016, 161). Por consiguiente, para analizar los procesos
a través de los cuales se incorporan las referencias operisticas a los
videojuegos, se hace necesario contemplar las relaciones que se ge-
neran dentro de los mundos ludoficcionales entre los recursos sonoros
y visuales, el contenido ficcional y la jugabilidad, ademas de ampliar
la vision de la masica como un contenedor de complejas explosiones
semidticas que se conectan también con las mecanicas del juego.

2. Violencia, cuerpos y voces femeninas
operisticas en el espacio videoludico

Gran parte de las protagonistas de las 6peras del siglo xix y de ini-
cios del siglo xx, interpretadas por extraordinarias voces de sopranos
0 mezzosopranos, son victimas traumatizadas de la violencia de los
hombres. Humilladas, enterradas en vida o asesinadas, personajes
como Norma, Violeta o Lulu, entre otras muchas, aparecen caracteri-
zados como mujeres delirantes en escenas de locura o rabia que dan
pie a explotar los recursos vocales de las intérpretes para sorprender,
deleitar u horrorizar al publico. Los personajes femeninos parecen estar
siempre sujetos a los condicionamientos de la tradicion operistica y,
por mucho que intenten liberarse de sus ataduras, resulta inevitable
que siempre se vean abocados a afrontar la muerte al final de la obra
(Smart 1992, 125). La espectacularidad de la voz impostada y su po-
tencial para maravillar o intimidar se han incorporado también al disefio
videoltidico, no solo como un elemento narrativo, sino también como un
recurso vinculado a las mecanicas del juego en escenas y secuencias
violentas en las que participan mujeres enajenadas o fuera de control,
tal y como veremos a continuacion.

En el videojuego japonés Parasite Eve (Squaresoft 1998), que com-
bina dpera, ciencia ficcion y terror bioldgico en una compleja e insélita
trama donde criaturas monstruosas se mueven entre las bambalinas
de un teatro, mientras artistas y policias se enfrentan a situaciones
insolitas, la voz operistica femenina se emplea no solo como un medio
para generar coherencia narrativa sino también como un arma de
destruccion. La primera escena, que se desarrolla en una funcion del
Carnegie Hall neoyorquino, presenta a cuatro personajes en una sala de
un castillo con una ambientacion pseudomedieval. En una cinematica
con caracter recitativo, el principe heredero, Edward, ruega al rey, su
padre, que le permita casarse con una muijer llamada Eva, una supues-
ta hechicera que tiene fama de seducir a los hombres hasta llevarlos
a una muerte aterradora. El rey desatiende las suplicas de su hijo y
decide condenar a Eva a morir en la hoguera como una bruja, como
también le sucede a la madre ausente de la gitana Azucena en la dpera
Il Trovatore de Giuseppe Verdi. Al conocer su inminente ejecucion, Eva
comienza a cantar un aria dramatica. Su voz se transforma entonces en
un elemento para generar el caos y la catastrofe. Los personajes que
estan en escena comienzan a arder de un modo espontaneo y, mientras
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Eva sigue cantando su aria, las llamas se extienden también al patio de
butacas y a los espectadores (figura 1).

Figura 1. Eva utiliza su voz como arma de destruccion
Fuente: Parasite Eve (Squaresoft 1998)

La secuencia operistica en la que se desencadena el incendio del
teatro en Parasite Eve adquiere ademas un valor de intensidad deteni-
da, un momento que desafia la continuidad narrativa. A través de la voz,
se genera un instante de epifania placentera y estética que aparece
potenciado por el caracter del tema musical compuesto por la com-
positora Yoko Shimomura, una melodia sencilla articulada en unidades
breves con el fin de que, a lo largo del juego, se pueda transformar en
el leitmotiv del personaje de Eva. Este elemento tematico adquiere un
valor de referencia y aporta coherencia narrativa, sobre todo cuando se
confronta con la vivaz musica electronica que ilustra sonoramente las
escenas de accion. Las limitaciones técnicas de la vocalizacion sinte-
tizada, sin texto, restringen, sin embargo, la posibilidad de incrementar
las emociones que transmite el resto de los contenidos videolldicos.
Conscientes de esta carencia, en la grabacion que se realizo de la ban-
da sonora del juego en formato de CD (Parasite Eve 1998) se completd
el aria de Eva con un texto en italiano que, pese a su escasa calidad
literaria, intenta acentuar el caracter dramatico que la musica posee en
el mundo ludoficcional. Para ampliar la crueldad de la escena videolu-
dica, el texto relata una suerte de ritual de sacrificio, casi masoquista. A
cambio de poder acercarse a la persona deseada, Eva esta dispuesta a
consentir cualquier tipo de castigo."'

Los videojuegos han explotado también los estereotipos de la so-
prano operistica como un ser traumatizado e irritable sobre el que el
jugador, mediante su version corporeizada como avatar, puede ejercer
la violencia para conseguir sus objetivos. Un ejemplo de ello es Inge

Wagner, personaje secundario en The Operative: No one lives forever
(Monolith Productions 2000), propietaria de Das Einsame Valkyrie (La
Valquiria Solitaria), un club nocturno de Hamburgo. En este juego, que
puede clasificarse como FPS con algunas mecanicas de juego de sigilo,
Inge se nos presenta, a través de recursos parddicos, como una extra-
vagante y neurética soprano con sobrepeso, traumatizada y sin talento
suficiente para ganarse la vida en una profesion que habian elegido por
ella, ya que por una remota filiacion con el compositor Richard Wagner
fue obligada desde su infancia a formarse como cantante lirica a pesar
de carecer de la mas minima predisposicion para ello.

La espectacularizacion del cuerpo y la voz se emplean en este caso
para conformar el cliché parddico de la mujer histérica. El estridente y
desafinado canto de Inge Wagner es un modo de autodefensa que en el
juego adquiere un valor de arma para protegerse ante las acusaciones
que la vinculan a organizaciones criminales. Por ejemplo, cuando sus
colaboradores acceden de mala gana a escuchar sus interpretaciones
vocales lo hacen solo para evitar escucharla y soportar sus ataques de ira.
La voz se interpreta también como un instrumento destructivo en A Tenous
Lead, la quinta mision del juego, cuando uno de los marineros que acude
al club afirma que, con su canto desafinado, Inge Wagner parece querer
exterminar a la audiencia.?

Figura 2. Escena de lucha entre Inge Wagner caracterizada como una valkiria y Cate Archer
Fuente: The Operative: No one lives forever (Monolith Productions 2000)

Lo corporal se suma asimismo al gameplay en una escena en la
que el jugador controla al personaje de Cate Archer, quien debe luchar
violentamente contra la soprano, ahora caracterizada como la valquiria
Brunilda. La parodia videoludica se centra en este caso en el cuerpo
de Inge, a la que vemos disfrazada con una armadura mientras ensaya
una pieza musical que emula la conocida Cabalgata, Walkiirenritt o Ritt
der Walkiiren del acto tercero de la dpera Die Walkiire de Richard Wag-
ner. El famoso canto de las valkirias wagnerianas (Hojotoho! Heiaha!
Heiaha) se transforma en el espacio videoltdico en un arma disuasoria
y se incorpora también a la mecanica del juego. Los discordantes

1. Los Ultimos versos del aria en la version discografica confirman el caracter autodestructivo del aria: «<Anche se nessuno mi crede / Se il mio amore sta vincino (sic.) a me / Volentieri ricevero
qualsiasi punizione» (Parasite Eve 1998).

2. Marinero 2: «What made it truly painful wasn't that it was completely out of key, although that was certainly unpleasant. It was that it was so... vicious. Like she was trying to kill the audience
with her voice» (The Operative: No one lives forever, A Tenous Lead).
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gritos de Inge Wagner y su agresiva expresion corporal sirven para
amenazar al jugador. La masica instrumental con la que se acompafia
esta secuencia procede de un equipo de reproduccion de audio que se
incorpora como un elemento sonoro diegético e interactivo. Durante su
enfrentamiento con Inge, el jugador puede intentar apagar la musica,
aunque la soprano tratara de encenderla de nuevo para poder continuar
con su interpretacion. En un instante de lucha y frenesi, el jugador tiene
ademas la posibilidad de apretar de nuevo el interruptor para intentar
electrocutar a Inge y aniquilarla (figura 2).

La violencia de la escena precedente se legitima en el core
gameplay o nucleo del juego segun la definicion de Frans Mayr,
espacio donde los aspectos visuales, sonoros y narrativos se ponen
en relacion con los parametros basicos de operacion, los objeti-
vos, obstaculos y posibilidades del videojugador para llevar a cabo
las acciones (Méyra 2008, 17-18). En este contexto, la parodia
operistica del personaje de Inge Wagner resulta una herramienta
efectiva no solo para la mecanica del juego, sino también para
la estetizacion de lo violento, como forma critica de compromiso
con el pasado a través de la cual puede ponerse bajo escrutinio
lo contemporaneo. Asumir las consecuencias ideologicas que se
derivan de aceptar la violencia que se ejerce sobre un personaje
femenino atormentado, que se vincula narrativamente a la tradicion
de la 6pera alemana del siglo xix; supone, por tanto, comprender la
implicacion de los agentes conocedores de los cddigos (codificador/
disefiador y decodificador/jugador) y también admitir una distancia
critica que, por medio de lo irreverente, contribuye a deconstruir
el referente operistico y transformarlo en un mecanismo mas del
mundo ludoficcional.

Cuerpo y voz son también elementos que se emplean para
crear el personaje de la diva robotizada Simone en NieR: Automata
(PlatinumGames 2017), un videojuego de rol y accion impregnado
de existencialismo que se desarrolla en un ambiente distopico
posapocaliptico, en el que se enfrentan maquinas alienigenas con
androides al servicio de los humanos. Simone —también conocida
como Beauvoir en algunas versiones del juego no anglosajonas—,
obsesionada con la belleza y el amor, emplea también su volumino-
S0 cuerpo y su vocalidad operistica como arma. Los androides 2B y
9S, controlados por el jugador, deben enfrentarse a esta autdmata
en un teatro abandonado situado en un antiguo parque de atrac-
ciones. La violencia llega a su momento algido en la batalla que
se desencadena entre los androides y Simone, donde la musica,
ademas de subrayar las emociones, adquiere un papel crucial como
parte de la mecanica del juego para marcar las pautas ritmicas
y la velocidad que el jugador debe emplear en el combate. Con
su estridente voz, que se escucha mezclada con cuerdas y efectos
corales en el principio de la lucha, Simone trata de demostrar que, a
través de la masica, puede alcanzar su anhelo de humanizacion y su
deseo de agradar a un robot masculino llamado Sartre (Jean Paul).

La negacion sonora protagoniza, en cambio, una breve secuen-
cia introspectiva que se desarrolla en un espacio abstracto que
simboliza el pensamiento de la diva robotizada. Por un instante, el
cerebro artificial del androide 2B es pirateado y experimenta en for-
ma de analepsis el mundo interior de la robot cantante. En su anhelo
por conseguir la belleza idealizada, Simone trata de construir una
feminidad humanizada con adornos y vestidos que perpettan los
accesorios iconicos relacionados con la pasividad y la sensualidad
asociadas al «eterno femenino», construccion patriarcal esencia-
lista que articula el pensamiento feminista de Simone de Beauvoir
(Beauvoir 1949). Tras la intima secuencia silente, cuando la lucha
se reanuda, la voz cantada de la diva robotizada, de caracter ex-
tradiegético, recupera el protagonismo. Continia siendo un arma,
pero en este caso se convierte en el arma de seduccion de Simone
en su anhelo de asimilarse a la feminidad humana. En un monélo-
go final, que se presenta en formato de aventura conversacional,
Simone narra como para intentar humanizarse tratd de aprender a
interpretar una cancion y conseguir despertar asi sentimientos en
los demas seres y llamar también la atencion de Sartre, el robot
masculino objeto de su deseo, inmutable e inconmovible incluso
ante los efectos emocionales de la musica.

3. Opera de repertorio escenificada y violencia

Los videojuegos han contribuido a establecer también nuevas cone-
xiones entre los elementos musicales y la violencia, especialmente
a partir de las complejas relaciones que se generan en los mundos
ludoficcionales. Introducir una escena operistica verosimil vinculada
al repertorio dramatico-musical como parte del gameplay puede ser
un recurso Util no solo para intensificar la coherencia histérica, sino
también para justificar y dar verosimilitud narrativa a las acciones
violentas que debe ejercer el jugador para avanzar en el juego. Uno de
los ejemplos mas logrados de esta relacion se localiza al comienzo del
videojuego Assassin’s Creed Il (Ubisoft 2012). El jugador es invitado
a introducirse en la sala de la Royal Opera House, o Covent Garden,
donde tiene lugar, en 1754, una representacion de The Beggar’s Opera,
la famosa dpera-balada con libreto de John Gay y musica de Johann
Christoph Pepusch, basada en la vida del ladrdn y fugitivo Jack She-
ppard. Esta 4cida satira, que critica la corrupcion de la sociedad, sirve
para enmarcar el ambiente delictivo en el que se desenvuelve gran
parte de la accion del juego. Haytham Kenway, maestre de la Orden de
los Templarios, debe encontrarse en el patio de butacas con su amigo
Reginald Birtch, para conocer la mision que debe llevar a cabo en el
teatro. Cuando ambos se retinen, comienza a sonar en escena el aria
Through all the employments of life, en la que se ironiza sobre como la
corrupcion afecta a todas las capas de la sociedad.
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Dentro del espacio ludoficcional, la diegésis musical se convierte
en un potente recurso para generar significados asociados a los actos
violentos que suceden en el videojuego. Tras la entrada de los perso-
najes, la mision inicial del juego (A Deadly Performance) se inicia con
la representacion de /f Any Wench Venus’s Girdle Wear’, nimero solista
que canta el personaje de Mrs. Peachum, arquetipo de la esposa osca
y desabrida. Esta aria permite introducir una subtrama de la 6pera que
argumenta y trata de justificar la crueldad de las acciones del juego. La
escena original en The Beggar’s Opera se inicia en el momento en que
Mrs. Peachum interrumpe a su marido, cuando esta leyendo un listado
con los nombres de los delincuentes a los que se enviara a la horca.
Al escuchar entre ellos el del ladron Robin of Bagshot, Mrs. Peachum
se muestra reacia a participar en la ejecucion de uno de sus clientes
favoritos, al que considera un valiente. La melodia de la cancion popular
escocesa Cold and Raw —una tonada galante en la que una joven exalta
la belleza de aquello que desea— se emplea aqui para intentar aliviar la
anunciada ejecucion del malhechor. Cuando el aria de Mrs. Peachum
aparece en la primera mision de Assassin’s Creed Il el nimero musi-
cal adquiere el valor de un subtexto que actualiza el complejo marco
semidtico ya que, al igual que sucede en la dpera, también se emplea
para enaltecer estéticamente una escena de muerte violenta.

El caracter diegético de la musica es un elemento crucial en gran
parte de la mision que Haytham Kenway debe desarrollar en el interior
del teatro. Durante la representacion de la dpera tiene que abrirse cami-
no desde su asiento, pasar entre bambalinas y saltar a la escenografia
suspendida. La interpretacion en el escenario de /f Any Wench Venus’s
Girdle Wear’ se hace coincidir con el momento en que el personaje
al que debe matar Kenway se percata de que este se ha introducido
en su palco para ejecutarlo. La musica continda escuchandose duran-
te la breve conversacion que se produce entre ambos personajes y
permanece aun cuando el jugador decide presionar el boton para que
su avatar perpetre el crimen. El valor semidtico de la pieza musical
se consolida a través de la diégesis. Cuando Kenway sale del palco y
comienza a huir apresuradamente, el motor del juego provoca que la
pista musical se desvanezca progresivamente hasta confundirse con el
alboroto y los gritos de los espectadores que alertan del asesinato que
se ha cometido.

Con un giro narrativo autorreferencial, el desenlace violento de
esta escena se presagia asimismo en Assassin’s Creed IV: Black Flag
(Ubisoft 2013), precuela del juego anterior. Puesto que la saga propone
que la totalidad de la memoria de nuestros antepasados se encuentra
presente en el cddigo genético, en el final del juego los personajes
regresan a las representaciones de la 6pera que tuvieron lugar en el
Covent Garden hacia 1733. El pequefio Haytham Kenway asiste acom-
pafiado por su padre y su hermanastra a una funcion de la irreverente

The Beggar's Opera, que anticipa el lance patético que afios después
Kenway debera perpetrar en ese mismo lugar.

La violencia implicita en la 6pera de John Gay se refuerza también
con los peritextos narrativos del videojuego, en los que se explica que la
obra representada se sitia originalmente en la carcel de Newgate y que
sus protagonistas son delincuentes que emulan a personajes distin-
guidos. La informacion refiere, asimismo, que ademas de desvirtuar el
estilo operistico italiano The Beggar's Opera fue también muy criticada
en su época por causar un incremento de la criminalidad. Concluye con
una reflexion irdnica autorreferencial sobre cémo, a lo largo del tiempo,
determinadas expresiones artisticas han sido acusadas de corromper a
los jovenes. Si en la Inglaterra del siglo XVl el objetivo de las criticas se
centrd en dperas como esta, en nuestros dias se culpabiliza, en cambio,
al cine y los videojuegos.®

Conclusiones

La incorporacion de recursos y referencias operisticas en los videojuegos
contribuye a que la crudeza de las acciones violentas, caracteristicas de
géneros como los juegos de disparos en primera persona (FPS), se difumi-
nen en el campo perceptivo y adquieran un valor eminentemente lidico.
Tal'y como se ha demostrado a través de los casos de estudio analizados,
recursos como la espectacularidad estereotipada del cuerpo y la voz ope-
ristica femenina pueden ser aprovechados mas alla su valor performativo
para incorporarse como un elemento de las mecanicas del juego. Asimis-
mo, gracias a la retdrica procedimental y mediante la interaccion con las
reglas del juego, la inclusion de escenas del repertorio operistico con una
trama de caracter violento, imbricadas en la narrativa ludica, facilita la
inmersion del jugador como un agente activo en la construccion del con-
tenido ficcional. Las acciones y decisiones adoptadas dentro del espacio
videoltdico contribuyen, asimismo, a que las formas sensibles —visuales
y sonoras— del repertorio operistico «reesteticen» la violencia virtual y la
transformen en una experiencia atractiva y placentera que solo alcanza su
razon de ser cuando el jugador se ve inmerso en la vivencia persuasiva que
caracteriza a los mundos ludoficcionales.
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