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Resumen: Los elementos que huyen de la mimesis en el medio videolidico se enraizan
profundamente en las concepciones estéticas que, estructuralmente, presentan un patrén
muy similar a los desafios conceptuales que supusieron las vanguardias historicas hace ya
un siglo. En este articulo nos gustaria observar la profundidad de este fendmeno partien-
do de la idea del efecto de distanciamiento o extraiamiento (Verfremdungseffekt) o efecto-
V propia del teatro de Bertol Brecht aplicada al analisis de Max Payne 1 y 2 (Remedy En-
tertainment Oy, 2001 y 2003), Disco Elysium (ZA/UM, 2019) y The Last of Us 2 (Naughty
Dog, 2021). Veremos como los tres videojuegos suponen un desafio a la hegemonia de la
mimesis con grados de profundidad distintos y como se topan con los limites que impone
el medio videoludico por su naturaleza mercantilizada.
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Introduccion: el extrafiamiento frente a katarsis y mimesis

La aproximacién de raigambre platonico-aristotélica del arte como mimesis, es decir,
como imitacion de la naturaleza o de las acciones humanas, ha sido una de las mas im-
portantes a lo largo de la historia (Castro, 2005, pp. 47-84). Las vanguardias nacen como
la reaccion artistica que cuestiona el ideal de poder representar el mundo tal como es.
Buscan hacer extrafias a su misma naturaleza las formas artisticas con la pretension de
que el espectador sienta y descubra que esta alienado, por eso las vanguardias se inscriben
en diversos movimientos politicos (comunismo, anarquismo, fascismo...) que cuestionan
el status quo e intentan que el arte se convierta no sélo en un lugar de analisis y critica del
mundo existente, sino en el punto de partida desde el que articular una nueva realidad.
Las vanguardias no afectaron unicamente a la forma de representar la pintura, la escultura
o la arquitectura, sino que también llegaron a la narracién, cambiando las formas en que
se cuenta y se exponen los relatos, el teatro y, por tanto, la realidad, presentando alternati-
vas frente a la tradicion hegemonica, permitiéndole, asi, ser capaz de juzgar, preguntarse o
incluso plantearse todo aquello que estd ocurriendo en el escenario. Como explica Brecht,
en la tradicion occidental.

La identificacién es un pilar de la estética predominante y heredada del mundo
clasico. Ya en la Poética de Aristoteles se describe como la catarsis, es decir, la
purificacion psicoldgica del espectador se logra por la via de la mimesis. El
actor imita al protagonista (Edipo o Prometeo) y lo hace con tal sugestion y
capacidad de transformacion que el espectador le sigue en esa imitacion, y de
este modo se apropia de las vivencias del héroe (2004, p. 80)

Frente a esta catarsis Brecht pretende lograr una anagnosis, una toma de conciencia, por
parte de los espectadores. Bajo el concepto de distanciamiento (Verfremdungseffekt en el
original aleman), o efecto V, utilizando la terminologia de Jameson (2013), buscaba evitar
esa identificacién con los personajes de las obras teatrales (Brecht, 2004, Jameson, 2013,
pp. 59-80). Si bien no es un elemento novedoso, ya lo encontramos en la comedia del
arte, el teatro medieval o en el teatro oriental, fue Brecht quien mas lo sistematizé y de-
sarrollé a partir del ostranénie (octpanenne) de los formalistas rusos y el concepto de
montaje de Eisenstein (Jameson, 2013, p. 64), con particular interés por el teatro orien-
tal como demuestra On Chinese Acting (Brecht y Bentley, 1961) entre otros trabajos.
Este efecto de distanciamiento se logra remarcando la artificialidad de la actuaciéon y rom-
piendo el cuarto muro con un montaje descaradamente artificial o con giros narrativos
absolutamente forzados. Mas alla de hacer patente la artificialidad de lo que se representa,
Brecht muestra en sus obras unos personajes degradados y ruines, muy alejados de los
héroes propios del teatro épico clasico. En conjunto, las técnicas de extraflamiento pro-
puestas por el autor alemén pretenden que el espectador se ponga en guardia y no acepte
acriticamente la narracién que se le presenta. Tendrd, por tanto, que evaluar la grandeza,
bajeza o realismo de lo que se muestra y, quiz4, trasladar esa prevencion contra el engafio
fuera del momento de representacidn.
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Figura 1. Bertol Brecht (Bundesarchiv,
Bild 183-W0409-300 / Kolbe,
Jorg / CC BY-SA 3.0 DE)

El extrafiamiento para Brecht no es unicamente presentar a objetos y sujetos des-
de una dptica nueva o diferente, ni un conjunto de técnicas para producir ese efec-
to, ni buscar la evitacion de la automatizacién en la percepcion, es impedir la identifi-
cacion del publico con lo que ve y dejar patente que la representacion es una ficcién.
En palabras de Jameson, se puede entender el efecto-V subsumiendo todas estas aproxima-
ciones y observandolas desde una nueva dptica:

Hacer que algo nos parezca extrafio, y por lo tanto nos obligue a mirarlo con
nuevos ojos, implica la precedencia de una familiaridad general, de un habito
que nos impide mirar las cosas tal y como son, una suerte de adormecimiento
(...) Aqui lo familiar o habitual es reidentificado como lo “natural” y su extra-
famiento desvela esa apariencia (...) y muestra que el objeto es ‘histérico’; a lo
cual puede agregarse, a manera de corolario politico, que estd hecho o cons-
truido por seres humanos y por lo tanto también puede ser modificado por
ellos e incluso reemplazado. (2013, pp. 64-65)

Aunque a primera vista pueda parecer que Brecht es contrario a la mimesis, lo cierto es
que desarrolla un mimetismo modificado en su teoria de la dramaturgia épica con el que
se sitda frente al arte ilusionista que mantiene la ideologia de la clase dominante —el natu-
ralismo y realismo tipicos del arte burgués de los siglos XIX y XX—, pero mantiene la idea
basica de la verdad por medio de la representacion, donde hay una mimesis que refleja el
mundo y no lo crea y es un medio de comunicacion ideoldgica (Castro, 2005, p. 78-79).
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Nuestra propuesta es que, al igual que podemos vivir una experiencia catartica jugando a
ciertos videojuegos, también podemos sentir el efecto V brechtiano de aquello que se nos
presenta en la pantalla. Para ello nos serviremos de Max Payne 1 y 2 (Remedy Entertain-
ment, 2001 y 2003), Disco Elysium (ZA/UM, 2019) y The Last of Us 2 (Naughty Dog, 2021),
cuatro de los videojuegos mas influyentes de los tltimos afios, para explicar por qué “no
podemos identificarnos simplemente con los personajes de la obra” (Willet, p. 91).

1. Mas alla de la tradicion clasicista en los
videojuegos, vanguardias videoludicas

Entendemos por tradicion clasicista aplicada al mundo del videojuego como el con-
junto de metodologias tanto narrativas como representativas derivadas de la tradi-
cion literaria aristotélica, asi como de los cddigos estéticos de representacion deriva-
dos del mismo entorno cultural, especialmente durante el Renacimiento. Ante esta
interpretacion clasicista de la estética cabe contraponer un vanguardismo que en-
tronca con los intentos de estética rupturista tanto del mundo literario como visual.
Es légico pensar que la perspectiva mas habitual del videojuego tendra caracteristicas
figurativas tradicionales occidentales. Seguira los valores del estado perfilado por una
de las derivaciones del pensamiento ilustrado, glorificard los actos habituales de po-
der como el triunfo econémico y militar, el supremacismo cultural de una etnia sobre
otra, la virtud de lo publico sobre lo privado vy, a la vez, la especializaciéon de un indi-
viduo que forma parte de un engranaje social inmenso. El videojuego, en definitiva,
no escapara a la logica de aquello que sea hegemonico en el momento en que se crea.
Pero esto no es cierto del todo. Al igual que Courbet pintaba en gran medida es-
cupiendo sobre la sociedad en que vivi6, también hay videojuegos que “cepillan la
historia a contrapelo’, como diria Benjamin (2016 ;ntimero de pagina?). No es ex-
trafio encontrar en el mainstream videojuegos que ponen en tela de juicio la concep-
cion heroica de la guerra como es This War of Mine (11 Bit Studios, 2014) o que dan
la vuelta el relato clasico de venganza como en The Last of Us 2 (Naughty Dog, 2021).
Ambos ejemplos son casos subversivos del uso del guion. Son representaciones contra-
rias a lo hegemonico en lo sintdctico, pero no en lo morfoldgico. Nos gustaria dar un
paso mas alla y proponer la posibilidad de la subversion en las formas mismas. El gra-
do mds basico de cuestionamiento en lo morfoldgico se encuentra en la autorreferen-
cialidad parddica. Asi, juegos como Doom (ID Software, 2016) o Bayonetta (Platinum
Games, 2010) toman los elementos de violencia y sexualizaciéon como temas centrales
llevandolos a lo irreal y practicamente comico. Ahora bien, podemos plantear una re-
flexién adn mas profunda y atajar directamente a las formas mismas de percepcién
que implica la representacion. La sofisticacién de este método es justamente la propia
de las vanguardias. Magritte, en un acto de reflexion eficaz, dibujé una sencilla pipa di-
ciéndole al espectador que aquello no era una pipa, mientras que Balla descompuso las
formas transmitiendo la sensacion borrosa que produce un automoévil a gran velocidad.
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Somos conscientes de que nuestra propuesta se aleja de los postulados sobre van-
guardia y videojuegos que se han dado en el ambito artistico a raiz del surgimiento y
desarrollo del game art como género artistico (Garcia-Martin, 2019). Alexander Ga-
lloway y Brian Schrank son los dos autores que han hablado de vanguardia videoludi-
ca, pero no lo han hecho en los mismos términos. Galloway (2007 y 2008) conceptua-
liza su propuesta de vanguardia videoludica desde la idea de contrajuego, que es como
denomina a las modificaciones artisticas y como un movimiento analogo al Contra-
cine de Godard, y desde la premisa de que hay dos estéticas del contrajuego: la nega-
cion, lo que implica el retorno a otros medios como el video o la animacion ya que
no existe juego, y la privacién, en la que se revisa la jugabilidad clasica o hegemonica.
Las obras de game art se pueden clasificar a partir de la estética de la que participan.
Schrank escribe sobre lo que denomina videojuegos de vanguardia, pero su posicion la
hace desde una concepcién del videojuego entendido “como jugar con la tecnocultura”
(2014, p. 12), siendo la tecnocultura la interdependencia que existe entre la tecnologia
y la cultura, y desde la base de que la vanguardia es capaz de ver un potencial artistico
unico en el video de los videojuegos. La vanguardia se puede evaluar segtin como abre la
experiencia del juego (arte formal) o la experiencia de estar en el mundo (arte politico).

La propuesta de Schrank es interesante, pero bajo su definicién entra casi cualquier cosa
que parta de la tecnologia, lo que no es funcional para este trabajo. Lo que si resulta inte-
resante es el andlisis de lo que denomina vanguardia narrativa politica, es decir, aquellas
obras que usan el entretenimiento popular para transformar la cultura y que parte de
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la obra de Brecht para proponer lo que denomina “brechtian games’, videojuegos que
no solamente proveen entretenimiento y diversion, sino que empoderan a los jugadores
ayudandoles a pensar y a sentir mas alld de sus paradigmas. Los ejemplos que utiliza son:
los célebres newsgames September 12th (Frasca, 2003), Darfur is lying (Ruiz, 2006), jue-
gos que impelen a repensar la realidad y a actuar mds alla del juego; Cow Clickery (2010)
y Disaffected (2006) de Bogost, que juegan con el extraiamiento y el flujo’; y el célebre
McDonald’s Video Game de Molleindustria (2006); juego que emula el género tycoon para
realizar una critica a las practicas corporativas que rozan los limites éticos.

Todos los ejemplos propuestos por Schrank son juegos producidos en los margenes de
la industria del videojuego o desde el ambito de las bellas artes y entran en lo que con-
ceptualmente se consideran juegos serios, juegos cuyo proposito principal no es el mero
entretenimiento, como los o persuasive games de Bogost (2010), juegos diseniados para que
se adopten o modifiquen puntos de vista especificos.

1.1 Vanguardias visuales y narracion videoludica: Max Payne

Marx (2009) parafraseaba a Hegel argumentando que la historia se repite como tragedia
primero y como farsa después. En cierto modo, la historia del arte occidental se repite con-
densada enla evolucion del videojuego pasando de una perspectiva simple y lateral ala fasci-
nacion porlaperspectiva planayla profundidad. Resulta apropiado que, a unssiglo de distan-
cia de los vanguardistas, el videojuego adopte la ruptura de la representacion grafica como
forma de explorar la percepcion que tenemos de la realidad Itdica y quiza, como forma de
cuestionar la mirada que el espectador tiene del mundo mas alld del microcosmos del juego.
Sorprende que el mundo del videojuego, una industria que nace y da sus primeros pasos en
un entorno cultural propio de la postmodernidad, no haya adoptado sus cddigos estéticos
desde el primer momento. Cabria preguntarse si esto se debe a una limitacién técnica de
las herramientas de creacion o a una perspectiva estrictamente estética. Quiza podamos
pensar en que ambas van de la mano, porque con el cambio de siglo la aplicaciéon de las
técnicas propias de las vanguardias despega al generalizarse el modelado tridimensional.
Uno de los grandes autores en este sentido es el finlandés Sami Antero Jarvi, mas conocido
como Sam Lake. Lake es el director creativo de Remedy Entertainment y la persona detras
de la particular estética de las dos primeras entregas de Max Payne (Remedy Entertain-
ment 2001 y 2003), ambas entregas de Alan Wake (Remedy Entertainment, 2016), asi
como los mas recientes Quantum Break (Remedy Entertainment, 2010 y 2012) y Control
(Remedy Entertainment, 2019).

El caso de los dos primeros Max Payne es quiza el mas interesante por lo engafoso de
su estética. Ambos son juegos de accion centrados en los tiroteos presentados desde una
perspectiva en tercera persona. En principio las mecdnicas son bastante convencionales
a esta clase de juegos, incluida la capacidad de ralentizar el transcurso del tiempo (el lla-
mado “tiempo bala”), un truco visual muy comun en las peliculas de accién de la época
firmadas por Lana y Lili Wachowski o, antes, por John Woo, tan populares a finales del
siglo XX y en la primera década del XXI.
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La serie Max Payne presenta una narrativa clasica de género negro, con un policia antihe-
roico, propio del hardboiled. El transcurso de ambas historias presta los tropos habituales
del género con un descenso a los infiernos del personaje, que gradualmente va perdiendo
su humanidad y cordura, consumido por la sed de venganza. Ahora bien, tanto en lo
narrativo como en lo visual, ambas obras emplean una serie de recursos que suponen
una clara ruptura con el género de juego y sus convenciones estéticas. En primer lugar,
tenemos una inclusion de narrativas eclécticas, puesto que el juego presenta al jugador
vifietas de comic en lugar donde se detalla el contexto de las escenas de accion que se van
sucediendo. El comic tiene un sesgo claramente americano, con cambios de plano muy
bruscos y vifietas de tamafios no homogéneos combinados con una narraciéon mas propia
del intimismo europeo de autores como Alan Moore. Los bocadillos de pensamiento son
muchisimo mas abundantes que los de didlogo; muestran una mezcla de referencias a la
alta cultura entremezclada con elementos pulp: asi, Einstein comparte espacio con Chou
Yun Fat, al igual que los mafiosos mas kitsch resultan ser cabecillas de conspiraciones
globales que desatan planes inspirados por una retribucién amorosa en vez de las simples
ansias de dominio.

La narrativa del descenso a los infiernos de Max no es la inica del juego. El jugador puede
seguir las andanzas de diversos personajes de ficcion dentro del universo ya ficticio del
juego, en una suerte de juego de espejos. Asi, Max Payne nos presenta un culebrén de épo-
ca georgiana, una serie de dibujos animados para nifos y una serie en que un psicopata
persigue a un hombre falsamente acusado de asesinato, un claro homenaje a Twin Peaks
(Lynch y Frost, 1990-91). Todas ellas tienen un guion y argumento completamente desa-
rrollado que se desenvuelve durante el transcurso del propio juego aftadiendo aun mas al
elemento poliédrico del conjunto.

Max Payne no se limita a esta narracion fragmentaria y a menudo autoconsciente de ser un
videojuego con un cdmic insertado, también construye los elementos jugables alrededor
de esta ruptura de géneros y convencionalismos. La locura se convierte en un elemento
jugable central de ambos juegos, especialmente el primero. Se trata de secuencias de juego
onirico, donde los elementos duros de la realidad (especialmente destacable gracias al mo-
tor fisico Havok, uno de los mas avanzados en su tiempo para la recreacion de colisiones,
impactos e interaccién de objetos) se desvanecen. Es particularmente notorio la conver-
sién en un juego de plataformas durante las secuencias de las pesadillas en el primer Max
Payne, convirtiéndose en un recorrido de una red neuronal del cerebro del protagonista
en muchos casos mas dificil de superar que el avance lleno de balas en el aire del resto de
los niveles. El color decadente y gris de la mayor parte de ambos juegos cede el testigo
a unas composiciones de colores dignas de Rothko para los tramos oniricos del juego.
El efecto final combina una narrativa de conspiraciones complejas con una percepcion de
los hechos que complica al jugador, confundiendo a menudo qué se piensa, qué sucede
y qué hace. Sin duda, el conjunto es tremendamente efectivo a la hora de explorar los
sentimientos de abandono, soledad, traicion, desconcierto, tristeza y los breves destellos
de redencién que estos juegos ofrecen; la accién y los disparos casi resultan una excusa
para explorar estos contenidos, quedando esa inversion de expectativas como el elemento
que hace de Max Payne una experiencia ladica tan peculiar.
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1.2 Vanguardias literarias y narracion videoltdica: Disco Elysium 'y The Last of Us 2

El videojuego, como creacion remediada que es, necesariamente recurre a las técnicas
artisticas de diversas artes. Hemos considerado las de las artes visuales, pictdricas en par-
ticular, pero no podemos olvidar las narrativas, tanto las de la novela como las del teatro.
Del mismo modo que Benjamin apunta la identificacién empatica que ya pregonaba
Ranke como elemento determinante (Ranke, 2006) de la Historia como disciplina cien-
tifica, como un problema central (identificarse sistematicamente con el discurso del ven-
cedor histérico), Brecht considera que el requisito de la catarsis aristotélica (Aristételes,
2020), la empatia con los hechos que viven los personajes en escena, supone un problema
gravisimo que refuerza la falsa conciencia del espectador; es decir, refuerza su alienacién.
En conjunto, estas técnicas pretenden que el espectador se ponga en guardia y no acepte
acriticamente la narracién que se le presenta. Tendr4, por tanto, que evaluar la grandeza,
bajeza o realismo de lo que se muestra y, quizd, trasladar esa prevencion contra el engafio
fuera del momento de representacion.

La combinacion de lo visual, temporal y auditivo que conlleva el teatro tiene un cierto gra-
do de traslacion directa al mundo del videojuego, que recurre a similares componentes sen-
soriales y esta enmarcado por la misma necesidad del tiempo como medio de desarrollo.
Es dificil determinar si los creadores de videojuegos tenian en mente las obras tedricas
y teatrales de Brecht a la hora de elaborar los contenidos argumentales y performativos
de sus obras videolidicas. Hemos considerado previamente las obras de Sam Lake como
un ejemplo de anti-inmersividad, pero consideramos que el caso mas exitoso de aplica-
cion del alejamiento se encuentra en la mas reciente Disco Elysium de ZA/UM (2019).
Las conexiones de Brecht con el equipo creador formado por Robert Kurvitz, Helen
Hindpere y Alexander Rostov, entre otros, son evidentes, desde una perspectiva filosd-
fica tanto como ideoldgica. Todos ellos son creadores fuertemente influidos por la logica
dialéctica, el marxismo y tienen un claro interés en mostrar los fantasmas del pasado.
El parecido de Kim, uno de los personajes principales de Disco Elysium, con el propio
Bertolt Brecth es mas que evidente, asi como su obsesion por escribir o su actitud des-
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apegada y fria durante la investigacion del caso que ocupa la trama principal del juego.
Los elementos de alejamiento brechtiano en Disco Elysium no son meramente referencia-
les o del orden del homenaje. Los principales protagonistas del juego, Harry y Kim, no son
precisamente heroicos. Harry en especial es un tipo adicto a las drogas y al alcohol, con
un pasado desgraciado de abandono y proyectos fallidos. La posibilidad de cambiar las
actitudes y reacciones de Harry son un elemento comun en la inmersividad videoludica
que equipara al personaje principal de un juego con una suerte de tabula rasa sobre la que
se imprime el jugador. La diferencia central de Harry es que se puede cambiar su resultado
tras la investigacién, pero no su pasado. Los cambios son, por tanto, dialécticos, pues no
surgen del vacio sino de la interaccién entre el entorno (incluido el jugador) y el personaje.
Quiza el elemento mds claramente inspirado en el efecto de alejamiento de Brecht en Disco
Elysium es su demoledor realismo. Demoledor porque aplasta las expectativas tipicas de
salvador del mundo argumental que espera el jugador. Ni Harry deja de ser un ser huma-
no deplorable, ni Revachol serd un lugar menos injusto, ni el crimen investigado quedara
mitigado, ni el sufrimiento de los personajes que se han presentado se habrd aminorado.
Disco Elysium se aparta de las expectativas catdrticas del jugador precisamente no cum-
pliéndolas y ofreciendo, asi, un desenlace més propio del mundo ordinario que, por otro
lado, Disco Elysium representa, a pesar de todas sus anomalias, con una crudeza absoluta.
El caso de The Last of Us 2 (Naughty Dog, 2020) plantea una ruptura interesante con la
representacion del tiempo y los fenémenos de empatia. En lo tocante a la temporalidad, en
cierto modo, plantea un fin de la historia totalmente alejado de los presupuestos de Fuku-
yama (2015): la historia de la humanidad ha terminado porque los humanos mismos estan
en proceso de desaparicion final. En este contexto, cuando la erosion de la civilizacion es
absoluta, solo queda la vida como hecho bioldgico, sin posibilidad de entidad politica, lo
que Agamben denomina “nuda vida” (2005). La combinacién de un pesimismo fatalista
absoluto sobre la condicién humana y la desaparicion de las cortapisas de la civilizacién
sirven a Naughty Dog precisamente para afirmar el valor de la ética, justamente cuando
nada premia ni castiga las acciones correctas. The Last of Us 2, del mismo modo que su
antecesor, expone al jugador a los dilemas éticos que implican la supervivencia en condi-
ciones miserables. Parte de esa exploracién suponen el uso de las formas tradicionales de
vinculacion afectiva entre el espectador y la obra, ofreciéndonos una narrativa que fuer-
za a la reflexion precisamente por presentar un mundo fragil con personajes igualmente
fragiles. Los dos momentos centrales de The Last of Us 2 tienen que ver con la muerte.
El juego comienza su desarrollo con la muerte de uno de los protagonistas de la anterior
entrega, Joel. Muerte, ademads, para nada heroica, lo que refuerza el caracter en absoluto
heroico del propio Joel. El resto del juego plantea dos perspectivas. Por una parte, lo que se
ve bajo los ojos de Abby, la asesina de Joel, y las circunstancias que llevan a cometer el ase-
sinato. Por otra, la busqueda de Ellie precisamente para vengarse de la asesina. The Last of
Us 2 plantea algo propio del existencialismo: intentar encontrar sentido en un mundo que
no lo tiene. Y lejos de ofrecer una resolucién al jugador, el juego plantea justamente que
no hacer nada, que no cumplir los objetivos porque son absurdos, también es una opcién.
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Figura 4. Captura de pantalla de Disco Elysium

Las reacciones por parte de un sector de jugadores, tal y como se puede evidenciar en
los comentarios de Metacritic (2020), a The Last of Us 2 han sido famosas por mezclar
elementos misoginos sobre la fisonomia musculosa de Abby, homdfobos por la ten-
dencia sexual de Ellie (lesbiana) y de pura incomprensién a la narrativa de la histo-
ria. Esta practica de inundar de resefias negativas y malas puntuaciones con intencién
de afectar al éxito de un producto comercial no por su calidad si no por hacer dafio o
por estar en contra de una decision creativa, lo que se conoce como bombardeo de re-
sefias o review bombing, también la ha sufrido la serie de televisién basada en el juego.
Para nuestro propdsito la incomprension hacia la historia que quiere contar Naughty Dog
es lo que nos lleva a pensar que la narrativa de este juego ha sido exitosa, pues las quejas
por la muerte sucia y temprana de Joel, principalmente, sirven para llevar al jugador a una
narracion que realmente no quiere ni jugar ni escuchar. Ese choque de voluntades entre
los intereses del jugador y los del narrador generan un espacio para la reflexion, espacio
por tanto, en el que se pueden desplegar las preguntas que realmente estan detras de The
Last of Us: ;qué merece la pena mantener cuando todo ha colapsado?

No podrés salir por patas.

Figura 5. Captura de pantalla de The Last of Us 2
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Conclusion

Nuestra propuesta de analisis de vanguardias videoludicas se ha realizado partiendo de los
principios del extrafiamiento o efecto-V de Brecht, aplicandolo desde dentro del medio video-
ladicoyno desdeelambito delasbellasartes, comolohace Schrank, porlasrazones expuestas.
Con la evolucién de las técnicas para la produccién de videojuegos, observamos que se
ha producido una transformacién homologable al mismo fendmeno que se dio con la
innovacién técnica en el tratamiento de la imagen en la pintura o de la narrativa en la
novela y teatro. La llegada a la madurez de estas artes, por 16gica, lleva a la experimen-
tacién bien por cambio drastico o bien por reduccion técnica, lo que provoca la apa-
ricién de las vanguardias artisticas. Los videojuegos han entrado ya plenamente en
la madurez en cuanto a artefacto, prueba de ello es la consolidacion cada vez mds evi-
dente de los elementos propiamente vanguardistas en su elaboracion, tal y como he-
mos explicado con los ejemplos de Max Payne, Disco Elysium y The Last of Us 2.
Cabe preguntarse si hemos llegado también al momento en que el videojuego no sea mera-
mente reflectivo a esos elementos vanguardistas sino que, por el contrario, se muestre capaz
de desarrollar principios propios que puedan a su vez exportarse a otras formas culturales.

Notas

1. El concepto de flujo (flow) fue descrito por Mihaly Csikszentmihalyi y hace referencia
a ese estado en el que una persona se siente completamente absorta en una actividad que
le proporciona placer y disfrute. Para mas informacion consultar: Csikszentmihalyi, M.
(1997). Fluir (flow): Una psicologia de la felicidad. Editorial Kairos.
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Abstract: Videogame elements that flee from the mimetic conception of art present a very
similar pattern to the challenges that artistic historical vanguards show a century ago. In
this paper, we would like to deeply explore this phenomenon taking Brecht’s notion of
aliening effect (Verfremdungseffekt) or V-effect and how it works in the cases of Max Payne
1 & 2 (Remedy Entertainment 2001 and 2003), Disco Elysium (ZA/UM, 2019) and The Last
of Us 2 (Naughty Dog, 2021). These cases show a challenge on the hegemonic situation of
mimesis in artistic representation, offering different degrees of depth and thus, showing
the representational limits of videogames due to its commodified state.

Keywords: V-effect - mimesis - avant-garde - rupture - Brecht

Resumo: Os elementos que fogem da mimese no meio videoludico estdo profundamente
enraizados nas concepg¢oes estéticas que, estruturalmente, apresentam um padrdo mui-
to semelhante aos desafios conceptuais colocados pelas vanguardas histéricas de ha um
século atras. Neste artigo gostariamos de olhar para a profundidade deste fenomeno par-
tindo da ideia do efeito de distanciamento ou estranhamento (Verfremdungseffekt) ou
efeito-V do teatro de Bertol Brecht e aplicando-o a andlise de Max Payne 1 e 2 (Remedy
Entertainment Oy, 2001 e 2003), Disco Elysium (ZA/UM, 2019) e The Last of Us 2 (Nau-
ghty Dog, 2021). Estes casos mostram um desafio sobre a situa¢do hegemonica da mimese
na representacio artistica, oferecendo diferentes graus de profundidade e, portanto, mos-
trando os limites de representagdo dos videojogos devido ao seu estado de comodidade.

Palavras-chave: efeito-V - mimesis - avant-garde - ruptura - Brecht

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por su autor]
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