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			RESUMEN

			Este trabajo autoetnográfico se inscribe en una exploración de los modos de escucha que se construyen al jugar videojuegos. Se trabajó específicamente con el audiojuego Breu: Ataque das Sombras (Team Zeroth, 2023), en el que encarnamos a Marco, un ciego que está implicado en una búsqueda en un bosque en el cual acontece una invasión sobrenatural. Sin casi gráficos, el juego pone a la escucha como protagonista. En este artículo se da cuenta del proceso de construcción y ejercicio de mis formas de escuchar en este mundo, disponiendo de un relato analítico en el cual la escucha se ve modulada por factores tales como la propia configuración fisiológica de mi oído, la superposición de mi escucha con la del avatar, las barreras de lenguaje, la direccionalidad de la voz del avatar o el contexto sonoro resultante de la superposición del mundo del juego y el contexto físico inmediato de quien juega. 

			ABSTRACT

			This autoethnographic work is part of an exploration of the ways of listening that are constructed when playing video games. We worked specifically with the audio game Breu: Ataque das Sombras (Team Zeroth, 2023), in which we play Marco, a blind man who is involved in a search in a forest where a supernatural invasion is taking place. With almost no graphics, the game puts listening at the forefront. This article describes the process of constructing and exercising my ways of listening in this world, providing an analytical account in which listening is modulated by factors such as the physiological configuration of my own ear, the overlap of my listening with that of the avatar, language barriers, the directionality of the avatar’s voice, and the sound context resulting from the overlap between the game world and the immediate physical context of the player.

			Introducción

			El presente artículo es un extracto del trabajo de mi tesis doctoral, que a la fecha de cerrar este artículo está en pleno desarrollo. Por lo mismo, es una fotografía de un momento en un proceso autoetnográfico, que tiene por principal motivación explorar la escucha no solo como un sentido, sino como un proceso estético activo. Este proceso es encarnado, ya que ocurre en un cuerpo determinado, situado, ya que depende de su contexto, y mediado, ya que se lleva adelante a través de distintos materiales y tecnologías (Domínguez Ruiz, 2019).

			Si bien esta idea central se puede explorar en diversos procesos de escucha, en los videojuegos resulta ineludible, pues son un medio interactivo. Les atañe un modo de escucha en que el medio mismo requiere de la acción de quien juega, sin lo cual no se puede acceder siquiera al contenido que han codificado en ellos sus diseñadores. Así, como Karen Collins nos indicaba ya por el 2013, interactuar con el sonido en los videojuegos es un modo de escucha en sí mismo, cuya comprensión puede convocar a distintas disciplinas, e incluye distintos modos relación con el sonido: desde sencillamente evocar un sonido gracias a una acción, hasta influir en el sonido en su composición (Collins, 2013, p. 2). 

			Siguiendo a Katya Mandoki (2006), situaremos esta investigación en el sustrato de una comprensión de la estética como el estudio de la sensibilidad, de la porosidad de los seres, como una condición de base para la vida misma. Mandoki, esteta y artista visual mexicana, investiga en su obra sobre la sensibilidad, poniendo distancia con miradas más tradicionales para las cuales el valor del arte está asociado a conceptos como la belleza, la contemplación o la trascendencia, y propone como prioridad el estudio de las interacciones sensibles entre los seres. La lúdica tendría un especial espacio en estas interacciones, ya que Mandoki la comprende como las matrices de interacción humana y las condiciones que las regulan, y nos indica que junto con la estética son los elementos que conforman “el ovillo de lo social” (2006, p. 135). Por tanto, los videojuegos nos interesarán más como el territorio para estas interacciones estéticas situadas en lo social, que en cuanto a su “valor artístico”. 

			Por tanto, la escucha a la que atenderemos es una escucha entretejida, que las personas desarrollamos a lo largo de nuestras vidas, aprendiendo a disponer de nuestros cuerpos para el encuentro humano, y la escucha en videojuegos no es la excepción. El videojuego es un medio que se resiste a ser experimentado como un objeto estático, y que entenderemos como una negociación. Un modelo que inspira este trabajo es la comprensión del videojuego como un proceso en el cual los diseñadores ponen su subjetividad en un código, el cual es puesto en acto a su vez por quien juega, en un entramado complejo donde también son relevantes el contexto y el hardware en el que se utiliza. Este es un modelo que propone Martin Roth, quien sugiere que cada vez que se juega se genera una instancia específica, ya que nunca todos los factores estarán en el mismo estado, dando origen a un horizonte amplio de posibilidades que denomina videogame space (espacio de videojuegos) (2017). Esto se hará evidente en esta investigación, ya que parte de la metodología implica considerar distintas sesiones de juego y estudio donde estos factores se alteran tanto de manera espontánea como intencionada, lo que genera instancias donde se puede atender a distintas facetas de una escucha en construcción. 

			Como mencioné anteriormente, este texto es un extracto de mi tesis en desarrollo, cuyo objetivo principal es la exploración de la escucha en videojuegos como un fenómeno situado. Para ello, los juegos a investigar fueron seleccionados considerando dos requisitos fundamentales: su origen latinoamericano y que tuvieran dinámicas sonoras que activan formas de escucha diversa. En el presente texto presento parte del proceso y algunos de los hallazgos trabajando con Breu: Ataque das Sombras, juego producido por el estudio brasileño Team Zeroth, y lanzado en 2023. El equipo de  producción de audio y música de este juego estuvo compuesto por más de 20 personas, incluyendo a Tharcisio Vaz de Moraes, compositor y director de audio, Vicente Reis como diseñador de sonido y Victor Caparica, consultor de accesibilidad, además del grupo de instrumentistas que grabó la banda sonora y los actores y actrices de doblaje que dieron vida a los personajes tanto en portugués como en inglés.  Su trabajo les valió el premio a la mejor música en los NYX Game Awards del 2023. Es un audio juego, es decir, carece de gráficos y está diseñado para ser completamente accesible incluso para personas ciegas. Es un juego profundamente narrativo, donde los sonidos dan forma al paisaje de un bosque a atravesar en medio de un incidente sobrenatural, donde encarnamos a Marco, personaje ciego cuya voz será nuestra principal guía. Al jugar, la escucha toma un rol protagónico, activando una forma específica de exploración que resulta un ejercicio digno de investigar, sobre todo para una persona sin mayores dificultades para ver, y que nunca se ha tenido que valer de su oído solo para navegar por el territorio. Estos factores fueron decisivos a la hora de escoger este juego. Ahora bien, siendo esta tesis basada en la propia experiencia con el juego, esta incluirá más factores que los propios sonidos del juego, ya que pese a carecer de gráficos tradicionales que audiovisionar, en términos de Chion (1993), existen diversos elementos contextuales, corporales y ambientales que resultará relevante notar, y que exceden a la mera percepción de lo que suena, pero que formaron parte más que relevante de mis experiencias de juego. 

			Consideraremos entonces esta escucha encarnada, mediada y situada, en forma diacrónica, acumulativa, donde cada iteración jugando aportará una nueva estrella a la constelación que es la escucha de Breu, y modificará así las siguientes sesiones. Es una escucha conexa, tal y como la proponen Jeder Janotti Jr. y Winglison Henrique do Nascimento Tenório (2025), una escucha que existe en la simultaneidad, la interrelación y el enredo con los otros sentidos y las situaciones: cuerpos que escuchan a la vez que juegan, ven y sienten. Mediante este entramado sensible, quienes juegan no solo absorben los mensajes codificados por compositores, diseñadores de audio y equipos de implementación. Quienes jugamos no solo vivimos la inmersión en este medio propuesto, sino que como propone Gordon Calleja (2011), nos incorporamos al mundo del videojuego, a la vez que este mundo se incorpora en nuestra experiencia, en una vivencia estética y de construcción de sentido que es —al menos— de doble vía, y que pasa a formar parte de nuestra forma de interpretar el mundo a través de la escucha. Luego de jugar Breu, se añaden elementos que sin duda modifican mi forma de escuchar otros juegos, y el mundo en general. 

			Breu: Ataque das Sombras y la autoetnografía como metodología 

			Para indagar en este proceso de construcción de una escucha, realicé un esfuerzo autoetnográfico con el juego Breu: Ataque das Sombras.2 Teniendo como antecesor el juego Breu,3 este segundo título es un juego que se vale solo del audio para narrar una breve aventura, donde encarnamos a Marco en un esfuerzo por frenar una invasión de seres paranormales. Está ambientado en un bosque en Angaquara, ciudad ficticia inspirada en el estado de Bahía (Moraes, 2023, p. 166), lugar en el cual se abrió un portal a otro mundo, por el cual ingresaron seres agresivos, bautizados como “rubros” (rojos en portugués), ya que se describen como seres sanguinolentos. La trama se inicia con Marco que está explorando este bosque, percibiendo el peligro de la invasión y dejándose guiar por las pistas que dejó su abuelo Jorge, quien solía organizar juegos de búsqueda del tesoro para él en ese mismo lugar. Así, pista a pista, tal como antes hacía con su abuelo, pero ahora jugándose la vida, Marco va comprendiendo mejor la amenaza, y a esto se suman sus encuentros con personajes humanos, en particular con una científica oriunda de Breu, el otro mundo. 

			Accederemos a este mundo mediante el relato de Marco, quien permanentemente narra lo que percibe a través de sus oídos, olfato y tacto. El juego es difícil de clasificar en términos tradicionales, por lo que se le han asignado múltiples etiquetas en la plataforma Steam: aventura, suspenso, terror, ficción interactiva, elige tu propia aventura, un jugador, misterio, narraciones dinámicas, movimiento basado en cuadrícula, narración, indie, no lineales, JcE (acrónimo de Jugador contra Entorno), y basado en texto. Así, no aparecen las etiquetas más comunes en este tipo de clasificaciones, que son las que remiten a géneros de jugabilidad específicos, tales como plataforma, pelea, rol o estrategia, lo que es un indicador de las particularidades de este audio juego, y en general de este tipo de juegos. Su banda sonora fue compuesta por Tharcisio Vaz da Costa de Moraes, quien realizó además su tesis de doctorado en torno al proceso creativo con este juego (2023). Sin embargo, el foco en la escucha, combinado con la extensión esperable de un artículo, motivó que en esta ocasión la música quede en un segundo plano, para dedicarnos prioritariamente a la aplicación de la metodología. De todos modos, su tesis ha sido una fuente relevante dentro del proceso investigativo, ya que contiene información sobre el proceso de creación e implementación musical y sonora y de diseño de mecánicas accesibles. La música del juego aparece en forma puntual, en ciertas situaciones específicas como los combates o cuando Marco tiene recuerdos de conversaciones con su abuelo, y aun así por momentos es tan sutil como algunas notas en cuerdas o piano, para cobrar mayor urgencia, tensión e intensidad en los episodios de persecución. Así, se da un espacio mayoritario de silencio en el que aparecen las voces y efectos de sonido, lo que colabora con la inmersión de quien juega.

			La voz de Marco es, sin duda, el elemento más transversal del juego, ya sea para comunicarse con otros personajes, para narrar las acciones, o principalmente, para describir el entorno. El personaje constantemente habla para sí mismo, a la vez que para quien juega, en un mismo proceso. Como desarrollaremos más adelante, la escucha de Marco y la propia se superponen y nos permiten no solo acceder, sino también incorporarnos a ese mundo. La mecánica de navegación es la siguiente: Marco describe lo que percibe, y si en ocasiones reconoce objetos con los cuales se puede interactuar, luego de unos segundos de narración, queda silente, y quien juega puede orientar su próxima acción con las teclas direccionales, navegando por opciones que él enuncia, ya sea moviéndose en uno de los cuatro puntos cardinales o interactuando con algún objeto o ser vivo. Así, navegamos por un extenso mapa de más de cincuenta áreas (Moraes, 2023, p. 169) y es una aventura con una duración desde una hora y media, aunque puede ser más larga si, como en mi caso, se pierde la orientación, alcanzando incluso las cuatro horas. 

			El juego está diseñado desde conceptos de accesibilidad, de manera que pueda ser jugado por personas ciegas, preocupación que se puede apreciar en la inclusión de un asesor experto en la materia, que incluso solicitó alterar estructuras musicales para facilitar la accesibilidad (Moraes, 2023, p. 170). Para una revisión bibliográfica sobre los factores de la accesibilidad para ciegos, los tipos de juegos y sus ejemplos, se puede consultar trabajos como el de Mangiron y Zhang (2016), quienes revisan el estado de la accesibilidad para personas ciegas, además del potencial y la importancia de la descripción de audio como herramienta, o investigaciones sobre el uso y el diseño de audio juegos como herramientas para el desarrollo de habilidades espaciales (Balan et al., 2015). Ahora bien, es importante establecer que esta investigación no pretende profundizar en dichos aspectos, sino que es más bien una elaboración autoetnográfica de la experiencia de jugar. Por tanto, considera la construcción de una escucha particular, en un cuerpo específico, que en este caso no es ciego, con la intención de movilizar hallazgos que permitan abrir el debate acerca del tema principal: la escucha como proceso en construcción e interactivo. 

			Sin embargo, existen complejidades a la hora de comunicar la escucha, y por cierto al tratar de una escucha que tiene lugar en un medio interactivo. En parte, estas complejidades se explican por las dificultades epistemológicas que representa el estar inmersos en un entramado cultural que desde la modernidad ha privilegiado la visión como sentido autorizado, y la escritura como medio de transmisión verificable de conocimiento. En un contexto tal, voces como como la de Jorge David García Castilla (2019) nos indican que existe un valor en la persecución de otras formas de construir conocimiento, en pos de una educación transformadora. En sintonía y resonancia con esa línea de pensamiento, procuraré centrar este análisis en la escucha que ejercité jugando Breu: Ataque das Sombras, y no su banda sonora en forma aislada, ya que esto no arrojaría información relevante sobre el proceso de construcción de mi propio modo de escucha. Para Katya Mandoki (2006), perseguir el significado intrínseco de la obra, sin considerar el proceso de doble vía que implica el participar de interacciones artísticas, supondría fetichizar el arte, es decir, comprender como objeto algo que es un proceso. Lo que este esfuerzo persigue es precisamente el análisis de la escucha como proceso, que queda subrayada por la interactividad inherente a los videojuegos. Con el ánimo de poder integrar la dimensión interactiva, que puede parecer líquida en ocasiones, determiné que este esfuerzo se realizara autoetnográficamente. 

			La autoetnografía es un método de investigación propio de las ciencias sociales que se propone movilizar la propia experiencia de quien investiga como una fuente relevante para la comprensión de la cultura en la que se está inmerso (Ellis et al., 2011). Así, y mediante la escritura de un texto que disponga críticamente de las vivencias, se puede profundizar en aspectos de la sociedad que de otra forma podría ser complejo explorar. La experiencia debe ser tratada desde la reflexividad, es decir, desde la consciencia de la posición de quien investiga y cómo su configuración como persona afecta el proceso y el entorno a investigar, y debe ser llevada adelante no con pericia en la escritura, sino también con un estándar ético que comprenda dichos cimientos (Bénard, 2019, pp. 157, 185). Una buena autoetnografía no es una mera biografía, en el sentido de que no es una enumeración de vivencias. Es más bien un relato hilado críticamente, que persigue ser un aporte para la comprensión de determinados fenómenos. En el ámbito de la escucha en videojuegos, se ha planteado ya que tiene un valor, considerando las particularidades bien conocidas del medio, así como también lo inabarcable que puede ser una experiencia con títulos cuya completitud puede suponer muchas horas de duración (Kamp, 2021). 

			Antecedentes de este estudio son, por ejemplo, la autoetnografía que versa sobre las caminatas sonoras en el universo de Stardew Valley, por Kate Galloway (2020), quien usa esta metodología para analizar los paisajes sonoros de dicho título. También, y aunque no dedicado a la escucha sino a la caracterización de la intrarrelación jugador-avatar, Poppy Wilde (2017) nos presenta una autoetnografía que explora desde un prisma post-humano cómo se establece una relación simbiótica entre quien juega y su representación en el mundo del juego, con sensibilidades y maneras de performar que se superponen. Así, no existiría una separación, sino más bien una manera de habitar en el mundo que convoca a ese binomio. Además de considerar dicho argumento de gran valor para el presente esfuerzo, ambos trabajos representan un antecedente de cómo llevar adelante estudios en videojuegos desde esta metodología, y del potencial de sus aportes. 

			Sobre la aplicación de la metodología

			Este artículo se enmarca en una investigación mayor y se centra en un paso específico de la metodología: el análisis en clave autoetnográfica de las experiencias de escucha con Breu: Ataque das Sombras. Por tanto, discutiré esa parte del proceso con una muestra de ciertos hallazgos de la fase actual de desarrollo de mi proyecto doctoral. Si bien prosiguen otros pasos, estos no serán discutidos en este artículo. 

			Una de las inspiraciones para el flujo de trabajo fue la propuesta de analytical play (juego analítico) de Tim Summers (2017), quien indica el registro de sesiones de juego para el posterior análisis minucioso de las particularidades del audio de un juego determinado. Esto permite contar con un soporte y una posibilidad de revivir momentos específicos que integran todas las capas del audio de un juego, y no su música en el formato de banda sonora, o su partitura. La producción de dicho material permite una revisión retrospectiva que también permite considerar las acciones tomadas por quien jugó, y apreciar las consecuencias de estas interactividades. 

			Sin embargo, y dado que esta es una indagación sobre la escucha y no sobre la resultante audiovisual de un juego, este puede ser el primer paso. Al jugar, grabé distintos comentarios verbales, que tomaron el lugar de las observaciones en un cuaderno de campo —es decir, anotaciones rápidas hechas en el momento con el fin de elaborarlas posteriormente. Estos comentarios son, por supuesto, muy irregulares, con franjas de tiempo en las sesiones que no cuentan con ninguno, así como también con momentos en que se detiene el gameplay (la jugabilidad) con el objeto de poder comentar algo. Realizar estas anotaciones en formato oral permite cruzar dos informaciones que el soporte escrito no contempla: tonos de voz y cruce de marca de tiempo con el registro del juego, por lo que en caso de ser necesario, se puede buscar con precisión cuál fue la situación específica que llevó a realizar un comentario particular. Otra ventaja es que en la situación de jugar un videojuego escribir una nota puede implicar detener la sesión de juego, o resultar mecánicamente difícil. 

			Posteriormente, este material es transcrito y elaborado en forma retrospectiva en formato escrito de notas de campo, intentando ampliar los hallazgos mediante la reflexión crítica y el cruce de material acumulado. Estas notas de campo son la base de la investigación, ya que ellas se elaboran luego en el formato de escritura por capas, inspirado en el trabajo de Carol Rambo Ronai (2019) y su movilizadora cuenta autoetnográfica de su experiencia como sobreviviente de violencia sexual. En la escritura por capas, y adicionalmente a la cuenta de la propia vivencia en primera persona, se intercalan textos críticos que elaboran las temáticas más relevantes, en clave de ensayos informados por la discusión académica sobre los temas. 

			En resumen, la presente investigación se realizó de la siguiente manera: 

			•	Sesiones de juego, registradas en video, con grabación tanto de la pantalla como de la cámara web, en simultáneo con la toma de notas de voz. 

			•	Análisis del material y elaboración en formato de notas de campo. 

			•	Producción de un texto crítico por capas. 

			En algunas autoetnografías, el autor comparte algunas indicaciones sobre quién es y cómo se sitúa en el fenómeno a revisar. Por mi parte ya están como contexto elementos críticos, como por ejemplo, que soy un doctorando que analiza la escucha en videojuegos latinoamericanos, que es la motivación de base para esta tarea, lo que ya condiciona el modo de escucha. Soy un hombre de mediana edad, nacido y criado en Santiago de Chile, capital de un país en extremo centralista. Soy un apasionado de los JRPG (juegos de rol japoneses, por Japanese Role-Playing Games), aunque el suspenso no es para nada mi área, y Breu es el primer audio juego de mi vida. Un dato también no menor: desarrollé el grueso de esta investigación durante una pasantía doctoral en Recife, Pernambuco, Brasil, aprendiendo portugués, lo cual es crítico en un juego que no tiene versión en español, sino en dicho idioma e inglés. Como muchas dentro de la academia, mi trayectoria vital está llena de contradicciones entre privilegios y dificultades en distintas esferas: sociales, económicas, intelectuales y fisiológicas, y me enfrento a Breu de esa manera. Pero más detalles serían excesivos ahora, por lo que aparecerán conforme sea necesario en la parte central de este artículo, que es la que ahora empieza. En ella se presentarán cuatro notas de campo con un encabezado que las identifica, y en cursiva para diferenciar la voz observacional del momento de la voz analítica. 

			Tópicos de la autoetnografía desde las notas de campo 

			Nota de campo n.º 1

			Lo primero que recibió a mis oídos fue un lector de pantalla, herramienta invaluable para que personas con visión reducida puedan acceder a dispositivos digitales. La voz fue recitando lo que se indicaba por escrito, que quedaba resaltado por un cuadro verde fosforescente. No estando acostumbrado a este tipo de tecnología, fue chocante, un poco por lo inesperado, pero sobre todo por el tipo de voz y su pronunciación del portugués: claramente el lector estaba configurado en español, por lo que las sílabas se leían con un acento ridículo. [..] 

			Visualmente, durante la mayor parte del juego en la pantalla se presentan colores negros y grises, además del logo del juego en la parte superior. Nada más. Sin embargo, en algunos momentos específicos se cuenta con menús escritos. Considerando que es un juego diseñado a ser accesible para la comunidad ciega, el lector de pantalla es un requisito. Abrí el juego con la esperanza de profundizar mi reflexión sobre la escucha, tal vez, gracias a esa vivencia sin visión. Sin embargo, lo desagradable de la resultante de la pronunciación española del portugués me llevaron a minimizar el juego e intentar configurar el lector de pantalla para una experiencia más agradable. Lo intenté, pero sin estar familiarizado con las configuraciones de Windows4, no lo logré, y me terminé rindiendo. Pasé días sin retomar el juego. (Nota de campo, entrada del 21 de abril de 2025)

			Mi inicio con Breu: Ataque das Sombras fue muy accidentado. Si bien pretendía ser una sesión de prueba completa, finalmente fue brevísima. No jugué más de diez minutos, ya que la voz sintética fue desagradable al oído, y todavía más lo fue navegar por menús de un sistema operativo que no conozco e intentar configurar el lector de voz en el idioma correspondiente. Esto es solo una muestra de cómo en nuestra escucha y en nuestra predisposición a la escucha intervienen factores que no son propios del objeto a escuchar, sino que tiene lugar una compleja negociación entre distintos aspectos, muchos de ellos no esperados por los equipos de diseño del juego, ni por quien escucha. En este caso, una función crítica como es el lector de voz para un juego diseñado bajo criterios de accesibilidad aleja a un potencial jugador, y no por la presencia de la función de la lectura de pantalla, sino por su falta de pericia con el sistema operativo correspondiente para corregir su funcionamiento. 

			Así, la voz generada automáticamente para permitir la vivencia del videojuego para la comunidad de personas ciegas me distrajo, y opacó la voz más relevante del juego, la de Marco. Si bien en los comienzos del medio no era posible contar con voces humanas pregrabadas por las limitaciones de espacio, a la fecha ya son comunes los juegos que las incorporan en mayor o menor medida, siendo fundamentales en estos casos para la experiencia de quien juega (Collins, 2013, pp. 68–75). En videojuegos, las voces tienen múltiples funciones, desde presentar la narrativa, procurar empatía, influir en las emociones de quien juega, y entregar información a quien juega (Stingel-Voigt, 2020). Todo esto y mucho más es lo que hace la voz de Marco, ya que su voz es el medio principal para presentar un mundo completo. Presenta gran parte de la narrativa, ya que es el principal hablante, y nos muestra el bosque en Angaquara, y no metafóricamente hablando, sino que sus descripciones son las que dan vida al espacio. 

			Esta narración está siempre provista de tono emocional, por lo que Marco también afecta a cómo nos sentimos durante esta aventura, aportando misterio, urgencia, calma o terror. La voz de Marco es un ancla, que a la vez se habla a sí mismo y a quien juega, en una superposición de sensibilidades, y una mutua incorporación de mi mundo y su mundo. Sin embargo, esta ancla no resistió; en esta primera sesión al menos, el desagrado producido por la voz sintética mal configurada fue más fuerte. 

			Nota de campo n.° 2 

			Sin embargo, lo intenté nuevamente, pero inicié rápido para no encontrarme con la voz del lector de pronunciación española. Pasando ya la pantalla de título, me di cuenta de que estaba con mis audífonos de diario. Un audio juego no lo merece. Ya con los monitores de estudio, empecé nuevamente. […] 

			[…] La voz de Marco, asustado, ajetreado o intentando calmarse, fue describiendo un mundo. Pero no solo Marco, sino también otros personajes: lugareños, su enamorada, y hasta un personaje de la raza enemiga que te ayuda por razones que se explican durante la partida, y que conoce al abuelo Jorge. También se escuchan ocasionalmente los gruñidos de integrantes de la raza invasora, a quienes les llaman alternativamente “rubros” o “mórbidos”. Las voces de los personajes, algunas susurradas, otras angustiadas, y otras que parecían del más allá, fueron dando cuerpo al mundo de la narrativa. Me sentí acechado y perdido en este mundo, en el cual además debía navegar en un idioma que estaba recién empezando a ocupar: el portugués. 

			El hecho de ser un extraño en esta floresta fue por partida doble. Por una parte, explorar el mundo solo desde los oídos ya era nuevo para mí. Por la otra, se hizo patente la vivencia cotidiana en Brasil, la de la barrera del idioma, de tener que hacer esfuerzos para que me entendieran. El suspenso de la trama y la escucha activa de la mecánica del audio juego se potenciaron fuerte: el oído agazapado no solo para descubrir los peligros de la selva, sino también para distinguir el relato. 

			Más adelante, en dirección noreste, nos encontraremos con el primer rubro hostil. Al llegar a su área, la voz angustiada de Marco nos describe la situación, empezando por un hedor repugnante, y nos dice que es necesario el escape. No lo consigo, y no tengo claro por qué. ¿Por lentitud? ¿presionar el botón incorrecto? El lector de pantalla dice, mal pronunciado: “você perdeu”. Lo intento nuevamente, y cinco veces más. Nunca lo consigo. 

			Se hace repetitivo y frustrante. Pausé, busqué información en internet sobre el juego, con el orgullo derrotado, y solo encontré un video de una sesión de juego, donde la persona pasaba perfectamente ese punto, luego de huir del enemigo. Sin poder emular lo que él hacía, y luego de media hora de intentos, la frustración fue tal que paré la sesión. (Primera nota de campo del 5 de mayo de 2025)

			En un nuevo intento, procuré concentrarme en la voz de Marco, y no en los problemas de las voces mal sintetizadas. Como relaté más arriba, mis humildes audífonos de diario me parecieron insuficientes —esos que ocupo para reuniones, para escuchar música y por supuesto, para jugar, y que compré pensando más en la comodidad que en la fidelidad. Sin embargo, al iniciar este audio juego me pareció que se requería algo mejor. Tomé entonces los mejores audífonos de los que dispongo para atender a una experiencia de juego que en ese momento no pude describir: ¿mejor? ¿más fiel? ¿con más detalle? Sin tener todavía una posición sobre este asunto, que desarrollaré más adelante, me lancé a una nueva partida, convencido de que de esta forma la aprovecharía mejor. 

			Jugando ahora más de diez minutos por la historia principal, conecté profundamente con los elementos paratextuales del relato de Marco. Su voz tranquilizadora al tratar de convencer a su enamorada Ana de que salga del bosque mientras él se interna en él, su voz ensoñada cuando recuerda al abuelo Jorge, o su tono ajetreado al sentirse en peligro lograron no solo transmitir, sino también hacerme compartir distintas emociones. Viví lo que Calleja nombra como shared involvement (implicación compartida), que es la interrelación e interacción con agentes controlados por personas o por la máquina, provocando así la incorporación mutua de mundos (Calleja, 2011). Comprendí también a qué se refiere Poppy Wilde cuando en su autoetnografía nos habla de cómo la empatía es parte de lo que conforma al sujeto en videojuegos, amalgamando a la persona con su avatar en un ser que no puede existir sin una de esas partes (Wilde, 2017). Esto principalmente porque la voz de Marco no se dirige solo a sí mismo, y aunque ocupa constantemente la primera persona, la intencionalidad va más allá de proporcionar información a quien juega, al pretender también involucrarlo. Marco no le habla a Ariel, y tampoco le habla a Marco, Marco sencillamente nos habla. A ambos. 

			Ahora bien, esta conexión tuvo un matiz, marcado por el idioma. Mi portugués no es demasiado bueno, y por los días en que jugué Breu era aún peor. Así que si bien comprendía lo suficiente como para entender la trama, cada cierto tiempo me perdía alguna palabra que tal vez era central para seguirla. Por suerte, el acento de Marco era claro, pero otros personajes me resultaron prácticamente inentendibles. Estar a punto de no comprender cosas que podían ser críticas para la trama me tuvo al borde de la silla, y en los registros de la cámara web se puede apreciar la actitud de quien escucha agazapado, y no solo para evitar el peligro de esta selva, sino también para no perder palabra alguna. 

			En Chile, así como en otros países de Latinoamérica, tenemos una historia de jugar juegos en un idioma que no conocemos. En el caso específico de mi generación, crecimos en una época en que no recibíamos localizaciones en español de los juegos, y recurríamos a estrategias como aprender algunas palabras clave, descifrar contextualmente otras que no conocíamos, y sobre todo mucha prueba y error, a veces con un diccionario a la mano (Castañedo y Londoño, 2019). Jugando a Breu me sentí otra vez como un niño, con ese miedo a no entender lo que se decía en el juego, aunque debo reconocer que probablemente fue buena práctica para mi portugués. Si bien existen investigaciones sobre videojuegos e idiomas, están principalmente enfocadas en cómo estos pueden ser una herramienta para la enseñanza del inglés: sobre su efectividad, (Rudis y Poštić, 2018), o el impacto de jugar sobre la adquisición de vocabulario (Sudarmaji y Yusuf, 2021). Mas en este caso el problema es otro, ya que el problema no es la falta de comprensión del inglés, sino del portugués, idioma de un país vecino, y de un juego donde fallar en entender tiene un impacto mucho mayor que en un juego plataformero de los años 90. 

			Por lo mismo, redoblé mis esfuerzos por entender, con ese oído agazapado en medio de este bosque. Con esa actitud avancé por esa novedad doble: un bosque desconocido, al tiempo que la voz de Marco me permitía tantear sus límites y caminos. Tentado estuve de dibujar un mapa en el cuaderno, pero resistí, pensando que jugar a ciegas implicaba construir un mapa mental sobre la marcha y ejercitar la memoria desprovisto de cuñas visuales. Fue una experiencia muy satisfactoria, y en pocos minutos llegué a notar cierto progreso a la hora de ubicarme en la floresta. Conocí a un ser de la misma raza que los invasores, pero sin intenciones hostiles, una científica. Ese encuentro revestía una gran importancia para la narrativa, ya que ella dio a entender rápidamente que conocía al abuelo Jorge, y que tenía planes con él respecto a la contención de esta invasión. Al poco andar, y como ya consigné, me encontré con la frustración de no conseguir superar el primer obstáculo del juego: un rubro enemigo que me llevó a la pantalla de game over (fin del juego) más veces de las que pude contar. Después de buscar ayuda en internet, logré encontrar la salida, pero en ese momento fui incapaz de sortear el obstáculo, y pese a poner toda la atención posible, siempre terminé muriendo. “Vocé perdeu” es lo que aparecía en la pantalla; pero lo más agraviante fue que un elemento olvidado volvió a aparecer: el lector mal configurado. Docenas de veces me enfrenté a aquello, con un mismo resultado. Intenté rodearlo, sin éxito, y luego de escuchar demasiadas veces la escena de muerte, la frustración inicial devino en aburrimiento. 

			Para mi sorpresa, el aburrimiento no es un tema que se haya tratado tan extensivamente como yo pensaba. Volviendo a los clásicos, por ejemplo Roger Caillois (1994) más bien lo establece como un elemento del cual se puede escapar mediante el juego, pero no lo elabora mayormente. De lo que sí existe una mayor discusión es de la necesidad de describir los afectos positivos que afloran al jugar, acuñándose términos como “inmersión”, “incorporación” o “flujo”, en un debate que tuvo lugar durante los años 2000, del cual son críticos escritores como el propio Calleja (2011), por ser vocablos inespecíficos que no logran del todo expresar la relación entre quien juega y el juego. Podría argumentarse que esto tiene que ver con la característica industrial del videojuego, donde los discursos que se emite en general están asociados a la necesidad de destacar los aspectos positivos de los buenos juegos con el fin de hacerlos más deseables, aludiendo a su interactividad y a escenarios estéticamente absorbentes. Sin embargo, también existen otras visiones, como la de Sebastian Möring (2014), quien nos propone que la mayoría de los juegos están diseñados desde una estructura donde lo más relevante es huir de un castigo específico, tal como morir y no poder continuar con el juego. Esto se transforma en un marco para una libertad limitada, donde incluso los juegos pasan a ser una tarea rutinaria en la cual se evita algo no deseado, y conseguir huir se convierte en un elemento fundante de la diversión. Así, el aburrimiento sería un estado de posibilidad, liberado de la obligatoriedad de hacer caso de una estructura limitante. 

			Ahora bien, este no era el caso en mi juego, y este planteamiento no nos servirá sino hasta un poco más adelante en el artículo. No lo era, ya que la continua pantalla de game over y su respectiva narración por el lector de pantalla colmaron mi paciencia, cortándose la incorporación e impulsándome nuevamente a cerrar el juego. Sin la intención de volver a ocupar horas en la misma situación, busqué ayuda en internet. Sin embargo, y como era predecible para un juego independiente, no existían guías completas del juego, aunque sí encontré un recurso importante. Encontré un video de YouTube donde una persona pasaba el juego de principio a fin, lo que se conoce como un longplay. El autor del video era Jesse Morton, el actor de doblaje que da la voz a Marco en la versión inglesa, quien al llegar al mismo punto huye sin problemas del rubro, y este luego desaparece de la encrucijada donde estaba y libera el paso (Jesse Morton VO, 2023). Perplejo, escuché con atención, y pude captar cómo al intentar huir Marco indica con su voz la dirección en la cual quiere proceder, para luego oírse el sonido de confirmación de selección de opción. El proceso se repite algunas veces, y luego Marco indica que ya está a salvo. Jamás yo escuché esas interacciones con Marco indicando puntos cardinales. Tomé nota, y ya lo volvería a intentar. 

			Nota de campo n.º 3

			Porfiado, volví a jugar un par de horas más tarde. Ya habiendo visto el video como ayuda, debería ser fácil huir del rubro. Ahora, llegado al punto, seguí sin escuchar la voz. Culpé a mi oído cojo, y probé a escuchar con los audífonos al revés, en el caso de que estuviera paneada la voz. Y no, tampoco la escuchaba. Sin embargo, y luego de revisar nueva, y detenidamente el video donde se superaba esta parte, noté que Marco decía muy claramente la dirección en la que estaba huyendo, cuestión que no ocurría en mi juego. 

			En un momento de lucidez, decidí ir a las opciones y bajar el nivel de todos los aspectos que no fueran las voces, y jugué nuevamente. Ya conociendo el camino, di mucho más rápido con el enemigo, y efectivamente ahora escuché la voz de Marco. Problema resuelto, y seguí avanzando. 

			Estar triunfando en el juego, lograr los escapes, encontrar las pistas generaba en mí una compenetración con Marco y con la historia […] 

			[…] Superando algunos obstáculos y problemas de orientación. Continué, y la historia tomó vuelo. Volví a sentirme ahí, en esa mina, a punto de descubrir el puzle que dejó el abuelo. 

			Interactué con distintos personajes, mientras la historia alcanzaba un clímax. Con los oídos abiertos y los ojos cerrados, el final repentino del juego se sintió todavía más abrupto, ya que estaba totalmente sumergido en la historia. (Segunda nota de campo del 5 de mayo de 2025)

			En este tercer momento, mi esfuerzo inicial fue buscar culpables. Primero, culpé a mi oído cojo. Un dato relevante es que por una enfermedad que sufrí hace unos quince años, perdí parte de la audición del oído derecho, con mayor intensidad en las frecuencias agudas. A esto se suma también otros efectos secundarios permanentes: tinnitus de frecuencias agudas y de ruido blanco permanente, además de un reducido umbral del dolor. Si bien es desagradable, luego de quince años existe una adaptación importante, que me permite hacer todas mis actividades con bastante normalidad, excepto escuchar audio que esté paneado totalmente a la derecha, es decir, que esté ubicado en el rango estéreo hacia ese lado. Al tener disminuido uno de los lados, se hace evidente que algunos juegos, por hacer más dinámico el diseño sonoro, ubican los sonidos dependiendo de donde está su fuente, y en Breu es un recurso que se utiliza, por ejemplo espacializando o paneando5 el sonido de los enemigos. Personalmente, me resulta complejo cuando este tipo de recursos ocurren, ya que si estoy escuchando mediante audífonos no consigo ubicar la fuente, o se hace demasiado evidente y hasta doloroso. Por eso es que probé a escuchar con los audífonos al revés, ya que en caso de ser un problema de paneo, la voz de Marco aparecería en mi oído “bueno”; pero no dio resultado. 

			Por fin tuve una idea que funcionó. En general, se reflexiona poco en la literatura de los usos y efectos de las opciones para personalizar la experiencia en videojuegos. Los sliders o controles deslizantes de volumen son una opción recurrente en los videojuegos, y tienen usos relevantes para acomodar la experiencia. Por ejemplo, por mi bajo umbral del dolor, he tenido que bajar el control deslizante de efectos de sonido en juegos intensos de disparos, lo que a su vez permite escuchar la música. En esta ocasión, bajar los demás controles deslizantes permitió que la voz de Marco apareciera, y superé la dificultad. Sin embargo, tengo dudas de si alguien recién iniciándose en el mundo de los videojuegos realizará ese procedimiento, ya que si llegué a él fue por la experiencia previa que he tenido con ese medio y su familiaridad con la posibilidad de modificar las opciones por defecto. Por lo mismo, distintas personas reaccionarían de diversas maneras ante una dificultad así, pudiendo también sencillamente abandonar ante la frustración, sin contar con que existe un número no despreciable de títulos que no cuentan con controles deslizantes.

			Pude avanzar, y los encuentros con los distintos personajes fluyeron pese a las dificultades de idioma, y con Marco avanzamos por las distintas áreas hasta llegar a la mina, donde volví a perderme brevemente, pero logré resolverlo. Al poco andar, logré completar el juego, llevando adelante el plan que el abuelo Jorge había diseñado, y con una confesión de la científica que nos permite entender de mejor forma los motivos de la invasión. El juego, para mi gusto súbitamente, había terminado. 

			Nota de campo n.º 4

			Decidí jugarlo nuevamente, pero con una nueva configuración: sin audífonos, y en inglés, y la experiencia fue muy distinta. 

			[…] La experiencia sin audífonos generó un nuevo paisaje: ya no estábamos en un bosque cualquiera de Brasil, ya que se sumaron también los sonidos de mi ventana. A la floresta se suma de pronto un auto que pasa, el sonido del viento, la lluvia súbita y también uno que otro avión volando bajo. Ya no era el mismo bosque en Angaquara, ya que estaban estos sonidos. Ahora, el bosque de Breu está precisamente cerca de una zona urbana, por lo que este nuevo paisaje sonoro no es demasiado inverosímil. 

			Lo que realmente traslada el bosque a otras latitudes no son solamente los sonidos ambientales, sino también las nuevas voces. El relato de Marco, la pronunciación de los nombres y el texto en general, ahora en inglés, acerca la experiencia a la de un juego genérico. Para mis oídos, los sonidos de un bosque, con textos en inglés, me sitúan en cualquier floresta de un juego de rol. Por tanto, el bosque podría ser cualquiera, y lo asocio a los bosques de tantos juegos de aventura y fantasía medieval que ya he jugado. 

			Mi oído ya no está agazapado y alerta para poder entender lo que dicen los personajes, ya que entiendo mejor este nuevo idioma. Y si a eso sumamos que el sonido a través de mi parlante es débil y poco envolvente, la propia presencia en el bosque también se desvanece un poco en los sonidos urbanos de mi departamento. 

			De alguna forma, esta nueva desconexión es un poco aburrida. Me veo revisando de vez en vez el teléfono, que de manera poco inteligente dejé a la mano. Consciente de la importancia de atender al juego, tuve que guiar mis pensamientos al juego en varias ocasiones de vuelta a la sesión. 

			Con este relajo, avanzo sin novedad por un juego cuya historia y camino además ya conozco, alcanzando el abrupto final de manera ahora no tan sorpresiva. Sin novedad, pero también sin presiones, pendiente más bien de la narrativa que de la supervivencia en esta segunda escucha, por lo que la historia progresa de forma mucho más suave que antes. (Nota de campo del 19 de mayo de 2025)

			Para esta última sesión, hice dos cambios relevantes: 1) jugar con unos pequeños parlantes en lugar de audífonos, y cambiar el idioma a inglés. La nueva voz de Marco, y en un idioma que ahora entiendo mucho mejor dieron lugar a una nueva experiencia. Sin embargo, lo que generó un mayor cambio fue la decisión de jugar con un pequeño parlante, en lugar de unos audífonos. Jugarlo en inglés significó perder uno de los principales elementos de ambientación, ya que sin las voces en portugués, el bosque podría haber sido cualquiera. Era sencillamente otro bosque, y otro cuerpo en el bosque. Al jugar un audio juego, es radical la diferencia, ya que el parlante está posicionado al frente de uno, dando una sensación más de espectador que de estar sumergido en la floresta. Ya no rodeado por los sonidos del bosque, sino que teniéndolos frente a mí, se pierde por ejemplo todos los efectos de espacialización que pudieran haber pretendido quienes diseñaron el juego. Tal vez mejor para mí, ya que es algo que me cuesta descifrar al jugar. Un cambio importante fue la diferencia en fidelidad que implica pasar de audífonos de monitoreo a un parlante multimedia, con detalles que seguramente pasaron ahora desapercibidos para mí a causa de una fuente de sonido que reproduce muy pocos graves y bastantes medios. 

			En general, se considera que mayor fidelidad, o más graves, por ejemplo al oír música popular, son directamente mejores para una experiencia de escucha. En este caso, un peor parlante me ofreció paz y comodidad a la hora de jugar. Oír de esta forma, más relajada, sin preocuparme del posicionamiento de los sonidos y sin la sensación de tener el bosque completo en mis oídos, fue también grato. 

			Más importante todavía fue el hecho de que aparecieran nuevos sonidos ambientales propios de la ciudad, y que eso lejos de ir en contra de la experiencia, la situó y complementó. En la narrativa del juego, el bosque está cerca de una ciudad, y a esta sensación contribuyeron los sonidos de autos en mi calle. Ni Marco estaba en un bosque aislado en Angaquara, ni yo estaba en Recife. Nuestra vivencia fue en un bosque específico construido por la suma de paisajes sonoros. Con audífonos que persiguen el aislar los sonidos exteriores, jamás habría logrado esta experiencia. 

			Fue una sesión más relajada, a lo que ayudó sin duda el hecho de que fueran ya varias sesiones. Ya con el camino recorrido, conociendo las soluciones y en un idioma que entiendo más, la narrativa salió a la luz y comprendí nuevos giros del argumento que antes no había logrado integrar. Ahora, sabiendo cómo huir de los rubros y teniendo un mapa mental más apegado al diseño, se perdió también un cierto sentido de urgencia. Quedó registro de cómo cada cierto rato tomé el teléfono y distraído, lo revisé unos minutos durante la partida. 

			Una sesión menos comprometida, con una cierta distancia estética con un bosque más lejano auditivamente, pero más cercano en la vivencia cotidiana del entorno sonoro de mi casa. Con un protagonismo del texto verbalizado, más que de las mecánicas del juego. Esta vivencia, ya por cuarta vez, resultó sin duda un poco menos divertida. Pero, siguiendo a Sebastian Möring (2014), fue también una oportunidad de disfrute, lejos de las obligaciones que el juego propone, tales como oír atentamente o huir de los enemigos. Fue otro disfrute, más ligado a la exploración de la historia, que atesoraré tanto como las otras sesiones, tal vez más en línea con lo diseñado, ya que sentí una libertad particular, pese a estar sometido a las mismas reglas del juego. Si bien el equipo de diseño recomienda jugar Breu con audífonos, al ignorar esta recomendación surge una nueva experiencia —una de un compromiso más leve, que permite otra perspectiva, y donde el medio del videojuego se hace más transparente. El oído deja de estar agazapado en el bosque, alerta a cada sonido y palabra, y la voz de Marco queda más claramente situada como un elemento transdiegético, como un elemento que si bien es parte de la diégesis, está apelando a quien juega, a mí. No es su mero discurso interno, sino que es también un dispositivo de información sobre el propio videojuego, sobre sus reglas, contexto e historia. Un sonido extradiegético interno, de acuerdo con lo planteado por Kristine Jørgensen (2007), que traspasa la barrera del medio del videojuego y alcanza mis oídos y al hacerlo hace tal vez más evidente esa barrera. ¿Es menos inmersivo? Quizás, pero sin duda ofrece un espacio para otro tipo de disfrute y conexión con la narración.

			Conclusiones 

			Así, mediante la implementación de esta propuesta metodológica autoetnográfica, he podido transitar por temas que merecen una buena discusión. Uno de los más relevantes es que pese a que este juego posee una cuidada banda sonora (Moraes, 2023), en este ejercicio de escucha tomó un protagonismo importante el diseño sonoro y su relación con quien escucha. Existe ya una estimulante bibliografía sobre diseño sonoro, contando con grandes aportes incluso en español, como lo son los de Dichio (2022), quien propone la categoría del “híbrido sonoro”, o sonidos que cumplen más de una función por su diseño, o Maldonado (2020), que propone un modelo de análisis del diseño sonoro que grafica como círculos concéntricos la percepción del diseño sonoro. Estos trabajos proponen una mirada desde la creación y el diseño de juegos, y aportan categorizaciones para un mejor análisis de lo sonoro en general, con un énfasis en los juegos mismos. Por otra parte, el presente artículo pretende contribuir a ese caudal, priorizando otro aspecto: la escucha, buscando simplemente contribuir con el análisis crítico de una vivencia de escucha específica, que en el espíritu de la metodología autoetnográfica puede ser un detonante para una discusión más amplia sobre la recepción y las distintas negociaciones propias de los videojuegos. 

			Con respecto a la música, esta se transformó en un telón de fondo para algunas escenas específicas, aumentando el vínculo entre jugador y medio. Para describir aquello, resulta útil el modelo analítico ALI propuesto por Isabella van Elferen (2017), cuyo acrónimo corresponde a las iniciales de las tres categorías que lo componen: affect, literacy e interactivity, en inglés. En la primera categoría de la tríada propuesta, lo afectivo, la entrada de la música en estos puntos colabora con el tono emocional de quien escucha, con sus cuerdas punzantes y glissandi, que predisponen una respuesta específica en las escenas de persecución, o las notas lentas del piano en el caso de los recuerdos del abuelo. Para la autora, su categoría de literacy corresponde a cómo nos relacionamos con la música dinámica de los videojuegos en función del repertorio de referencias de músicas ya conocidas, otra de las razones por las que la música de este juego funciona, ya que está construida sobre la base de las sonoridades del terror y el suspenso del mundo audiovisual. Y finalmente, colabora con la interactividad, ya que aparece o desaparece en función de las acciones de quien juega y su percepción está entretejida con el paso de Marco por este bosque. En ese sentido, me atrevería a decir que es una banda sonora efectiva, que despierta un modo de escucha música de fondo según lo describe Michiel Kamp en su libro Four Ways of Hearing Video Game Music (2024): una escucha que si bien percibe permanentemente este trasfondo afectivo, lúdico y sonoro, no necesariamente está enfocada prioritariamente en él. Así, en el momento de poner toda nuestra atención en una música de fondo, ésta pierde su rol, y la situación de jugar se adentra en el terreno de la apreciación estética.  

			Así, considerando estos factores propios del juego, y gracias a los relatos de las notas de campo, pude ahondar en un modo de escucha específico, en el sentido propuesto por Domínguez Ruiz (2019), con sus aspectos encarnados, mediados y situados. La metodología autoetnográfica me permitió puntualizar algunas variables relevantes que tensionan y construyen la experiencia final resultante en un caso específico: mi persona, y este juego. Estas variables del modo de escucha a la vez lo determinan y son determinadas por las otras, en un entramado que intentaré detallar y organizar, y que puedo categorizar en al menos tres ámbitos principales: 

			•	Variables del cuerpo y la subjetividad: respecto a cómo se configura la recepción e interpretación de los sonidos, y que incluye aspectos tales como las condiciones fisiológicas del propio oído y el entramado con la escucha del avatar. Fuertemente relacionado con el aspecto encarnado de los modos de escucha. 

			•	Negociaciones en torno a las mediaciones técnicas: respecto a todas las determinaciones y decisiones que toma quien juega al respecto de cómo se juega, incluyendo las configuraciones de software y hardware escogidas. Fuertemente relacionado con el aspecto mediado de los modos de escucha. 

			•	Experiencia de juego e interactividad: respecto a las sensaciones, incorporación e implicación en el juego —en el sentido propuesto por Calleja (2011)—, en sus mecánicas y vivencias, incluyendo cómo afecta a la escucha la frustración, o la conexión con la narrativa. 

			Si bien he establecido que hay una fuerte conexión solo con dos de los tres ámbitos propuestos por Domínguez Ruiz (2019), esto responde a que el aspecto situado de la escucha es inescapable, y condiciona el marco de posibilidades completo en el que se juega, pudiendo ser esto un aspecto a desarrollar en futuras investigaciones. 

			Para el caso de la experiencia de la cual nos hicimos cargo en este texto, pude dar con once variables específicas, que detallo a continuación. Para todas ellas ofrezco un breve ejemplo del relato.

			Cuerpo y subjetividad: 

			•	Condiciones fisiológicas del propio oído: el estado de base de mi oído, que en mi caso responde a la sordera parcial del lado derecho. Se expresa, por ejemplo, al intentar comprobar si esta era la causa de mi incapacidad de escuchar las instrucciones de Marco en la huida. 

			•	Escucha entramada con el avatar: cómo las escuchas de Marco (transmitidas mediante su descripción) se superponen con la propia (de lo que suena efectivamente en el juego) en un único aparato perceptivo. Por ejemplo, al encontrarse con un enemigo, sus gruñidos son escuchados tanto por Marco como por quien juega en forma superpuesta. 

			•	Comprensión de diálogos e idiomas: la capacidad de comprender lo que se dice, ya sea por el conocimiento de los idiomas involucrados, como por aspectos de configuración de niveles de sonido. En específico, se puede apreciar en las descripciones de cómo el idioma portugués me obliga a tener una actitud más atenta, versus el idioma inglés, que me permite una actitud más relajada. 

			•	Relación con la voz de Marco: la conexión con la voz de Marco como un sonido ni diegético ni no-diegético, sino transdiegético o extradiegético interno, en el sentido de que opera como un elemento funcional que unifica la experiencia del avatar y de quien juega, vehiculando tanto capas narrativas como con respecto a las mecánicas del juego. Se aprecia, por ejemplo, en los momentos en que la voz de Marco cambia de función, como cuando deja de narrar para indicar la dirección de huida en la secuencia de persecución. 

			•	Entorno ampliado: cómo los sonidos del entorno de quien juega se infiltran en la experiencia, dando origen a un paisaje sonoro que combina el ambiente del juego y los sonidos del ambiente próximo. Por ejemplo, cuando los sonidos de Recife se superpusieron con los del bosque, cambiando el escenario de juego. 

			Negociaciones en torno a las mediaciones técnicas: 

			•	Elección de equipo reproductor de audio: la diferencia en la experiencia dependiendo de si se utilizan determinados parlantes o audífonos. Cuando el uso de audífonos genera una experiencia con un bosque envolvente, más en línea con una actitud atenta y tensa, versus la experiencia más relajada del parlante. 

			•	Configuración de idioma: cómo la experiencia cambia radicalmente dependiendo del idioma en que se configure el juego. Se aprecia en el momento en que cambia la configuración del idioma, lo que genera una interpretación de un bosque estándar de RPG (videojuegos de rol), y no necesariamente un bosque en Brasil. 

			•	Configuración de sonido: el ámbito de posibilidades que se abre mediante las opciones de audio contenidas en el juego, como al cambiar los niveles de los efectos de sonidos, música y diálogos. Se observa cuando logré resolver el problema de la mecánica de huida mediante un cambio en los controles de nivel, poniendo las voces al frente. 

			•	Configuración del sistema operativo: cómo la experiencia final de juego es modificada por las configuraciones de software más allá del propio juego. Aparece cuando en la experiencia se cambia de sistema operativo, dejando de tener el lector de pantalla activado por defecto, en contraste con la vivencia desagradable del lector mal configurado. 

			Experiencia de juego: 

			•	Aburrimiento-frustración: el desarrollo de la experiencia dependiendo del estado emocional de quien juega, específicamente considerando las emociones negativas que derivan de los fallos de quien juega con la mecánica del juego. Se puede apreciar cuando se falla repetidamente al no conseguir captar la voz de Marco en la secuencia de huida, lo que genera una sensación de frustración que deriva posteriormente en aburrimiento, llevando a decidir dejar de jugar.

			•	Compenetración con la narrativa: el grado de involucramiento narrativo, incluyendo la atención y retención de la historia. Se observa cómo evoluciona, aumentando en la última de las sesiones de juego, tanto por la acumulación de las distintas partidas, como por el cambio a un idioma que se comprende mejor. 

			•	Compenetración con las mecánicas: el grado de comprensión y capacidad de ejecución de las mecánicas del juego. Se aprecia cómo la desconexión e incapacidad de ejecutar la mecánica de huida lleva a no seguir jugando por la frustración.

			A su vez, estas variables se influencian mutuamente, configurando así el modo de escucha específico que se dio en estas sesiones de juego. Si bien por motivos de extensión sería imposible analizar todas las determinaciones que se dan entre estas variables, precisaré algunos ejemplos. Algunas de ellas previamente están dadas por la trayectoria vital de cada quien, como la condición del propio oído, o el nivel de comprensión de distintos idiomas. Otras se pueden definir a voluntad en el momento de jugar, como lo son las configuraciones de software, aunque otras como la elección de equipos de reproducción de audio no dependen solo de la decisión de quien juega, sino también de su posibilidad de acceso o adquisición de parlantes o audífonos distintos. Sin embargo, se generan también entramados, tales como la interacción en la cual se decide cambiar la configuración de audio, debido a que la experiencia de juego se tornó frustrante, lo que permite compenetrarse no solo con las mecánicas, sino también retomar el interés en la historia al poder avanzar más. O cómo la percepción resulta ampliada por la decisión de cambiar de audífonos a parlantes, o cómo el cambio de idioma genera mayor compenetración con la historia, pero menor involucramiento lúdico con las mecánicas de juego, ahora fácilmente superables. Un aspecto que merece mayor desarrollo en investigaciones futuras es cómo la escucha de Marco se superpone con la de quien juega, dando origen a una escucha aumentada fuera de lo cotidiano, escucha mediada en este juego por la relación con la voz del personaje como vehículo de transmisión de su propia escucha. 

			Este complejo entramado, este ovillo con el que podemos seguir trabajando, es lo que pudimos rescatar en estas breves sesiones de juego. Todo esto se pudo apreciar en un audio juego de entre 2 y 4 horas de duración, donde los gritos y susurros de Marco fueron un puente con un mundo a medio camino de Recife y Angaquara. Donde los oídos ejercitaron actitudes y posiciones que jamás les tocaría adoptar en la vida de un estudiante de doctorado como yo. 

			

			
				
						1	En este artículo se desarrollan aspectos que forman parte de la investigación doctoral del autor en el marco del doctorado en Estudios Americanos de la Universidad de Santiago de Chile, estudios financiados por la Agencia Nacional de Investigación y Desarrollo (Chile), dependiente del Ministerio de Educación, mediante el proyecto No. 21220754 de las Becas de Doctorado Nacional, entregadas por la Subdirección de Capital Humano Avanzado. Fue redactado durante una pasantía doctoral en la Universidad Federal de Pernambuco (Brasil), junto al Laboratorio de Análisis de Música y Audiovisual (LAMA) gracias al programa “Move la America”, dependiente de la Coordinación de Perfeccionamiento de Personas de Nível Superior (CAPES por sus siglas en portugués) del Gobierno de Brasil.


						2	https://store.steampowered.com/app/2213890/BREU_Shadow_Hunt/


						3	https://teamzeroth.itch.io/breu


						4	Utilizo Linux como sistema operativo hace más de 15 años, por lo que Windows me resulta muy poco familiar y engorroso de usar. Este aspecto se tratará más en profundidad en futuras entregas, ya que afecta a mi experiencia de usuario cuando me veo forzado a usar el sistema operativo privativo de Microsoft. 


						5	Por “espacializado” o “paneo” me refiero al hecho de ubicar los sonidos en algún punto específico del espectro estéreo, lo que permite a quien escucha discernir la direccionalidad de su fuente de origen.
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