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Resumen

Las plataformas mediaticas dedicadas al videojuego crecen en nimero, oferta
y cantidad de usuarios. Algunas, como Steam, encabalgan el consumo digital
de videojuegos con funcionalidades de las redes sociales y se vuelven el
soporte mediatizador de una gran variedad de practicas sociales. Ante ese
panorama en expansion, los game studies privilegiaron los estudios que
parten del big data y desarrollan explicaciones mas o menos lineales de
fendmenos complejos. Desde la perspectiva de la sociosemiébtica, este
trabajo propone tres entradas posibles a la cuestion tomando como eje la
seccién comunidad de la plataforma Steam. Cada entrada aborda un
problema: la regulacién del desfase entre produccién y reconocimiento; la
gestién publica e interindividual de la presentacion y el acceso al desempefio
lidico de los usuarios; y los diferentes funcionamientos semiéticos que una
misma produccién textual (la captura in-game) puede adquirir dependiendo
de su emplazamiento y su inscripcién en un circuito de practicas discursivas.
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Resumo

As plataformas multimidia dedicadas aos videogames estdo crescendo em
namero, oferta e quantidade de usuarios. Alguns, como a Steam, combinam
o consumo digital de videogames com fun¢des de rede social e tornam-se 0
meio de comunicacdo para uma grande variedade de praticas sociais. Dado
este panorama em expansao, os estudos de videogame tém privilegiado
estudos que partem de grandes dados e desenvolvem explicagbes mais ou
menos lineares de fendmenos complexos. Do ponto de vista da
sociossemidtica, este trabalho prop&e trés possiveis entradas para a questao,
tomando como eixo a se¢do comunidade da plataforma Steam. Cada entrada
aborda um problema: a regulacdo do intervalo entre a producdo e o
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reconhecimento; a gestdo publica e interindividual da apresentacdo e o
acesso ao desempenho ladico dos usuérios; e as diferentes funcfes
semidticas que a mesma producao textual (captura no jogo) pode adquirir em
funcdo da sua localizacdo e da sua inscricdo num circuito de praticas
discursivas.

Palavras-chave
Plataformas. Videogames. Steam. Sociossemidtica. Mediatizac&o.
Abstract

The media platforms dedicated to video games are growing in number, offer
and amount of users. Some, such as Steam, combine the digital consume of
videogames with social networks functionalities and become the media
support of a great variety of social practices. Given this expanding scenario,
game studies privileged studies that begin with big data and develop more or
less linear explanations of complex phenomena. From the socio-semiotic
perspective, this work presents three possible approaches to the subject,
taking as an example the community section of the Steam platform. Each entry
addresses a problem: the regulation of the gap between production and
reconnaissance; the public and interindividual management of the
presentation and access to the users' ludic performance; and the different
semiotic operations that the same textual production (the in-game capture)
can acquire depending on its placement and its inscription in a circuit of
discursive practices.

Keywords
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Introduccion

Es en un momento de expansion de las plataformas mediaticas, tanto de las
redes sociales como de plataformas de contenidos o de servicios. En el videojuego,
la escena muestra un crecimiento parecido: después de afios de dominio de Steam y
de algunos otros portales que condensaron el transito y el consumo de los usuarios,
en el presente se incrementa tanto el nUmero como las especies de plataformas en
torno al gaming.

El interés académico por Steam produjo en los Ultimos afios varias
investigaciones. Sin embargo, se trata de trabajos mayormente cuantitativos en los
gue se disefian herramientas de procesamiento e interpretacion de big data en los que
se postulan efectos mayormente lineales entre el funcionamiento de la plataforma y
sus efectos en el universo del videojuego (O’NEILL; VAZIRIPOUR;, WU; ZAPPALA,
2016; SOBKOWICZ; STOKOWIEC, 2016; AHN; KANG; PARK, 2017; BAIS; ODEK;
OU, 2017). Escasean todavia los estudios dedicados a abordar desde una perspectiva

descriptiva la dimensién social de los intercambios habilitados por la plataforma.
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El panorama es muy distinto si se observa el estado de las investigaciones en
torno a las plataformas mediaticas y/o las redes sociales por fuera del universo del
videojuego, donde hay, sobre todo en Latinoameérica, una sélida tradicion de estudios
sociossemidticos (FERNANDEZ, 2018; CARLON, 2020; FRATICELLI, 2019).

Si hubiera que trazar una tipologia, habria que referirse tentativamente a al
menos tres grandes clases de plataformas. Primero, las de venta de contenidos que
viabilizan el acceso digital a videojuegos y productos relacionados (bandas de sonido,
items para utilizar en los juegos — como objetos, personajes, skins, niveles, etc. — o
software — motores gréaficos, programas de disefio —). Aqui reina Steam, que fue
pioneray hoy tiene una posicion dominante en el mercado; le siguen, aunque muy por
detras, otras plataformas como: Epic Game Store; Good Old Games, que en un
principio estuvo dedicada a juegos del pasado; o Itch.io, concentrada en una oferta
circunscripta al sector independiente y amateur.

En todas las plataformas mencionadas, los juegos adquiridos deben
descargarse y, en muchos casos, ser instalados. Hoy se encuentran en desarrollo
plataformas de videojuegos que, de manera semejante a Netflix o Spotify, permiten el
acceso remoto al contenido mediante la tecnologia de streaming, sin necesidad de
descarga o instalacién®. En Argentina, Gloud, hoy cerrada, fue la primera en ofrecer
un servicio via stream; en el resto del mundo, Google Stadia apuesta a ese modelo
de negocios intentando capturar dentro del espectro gamer a aquellos que no poseen
una consola o una PC de dltima generacion y que buscan jugar los nuevos
lanzamientos (esta frontera tecnoldgica y econdmica limito histéricamente el acceso a
los juegos y segmentoé el consumo en nichos estancos caracterizados por dispositivos
y generaciones tecnolégicas). Debido a que movilizan una cantidad de datos mayor
gue las plataformas de contenidos audiovisuales, el tendido desigual de redes y la
inestabilidad de internet suponen todavia un escollo para la expansion a escala
planetaria de estas plataformas de streaming.

Finalmente, existe un tercer tipo de plataformas, aunque su nimero sea mucho
mas reducido. Es el caso de las plataformas dedicadas a la comunicacion y la
mensajeria como Discord, que posibilita la reunion y el contacto entre usuarios que

participan en un mismo juego. Con un cédigo compartido, un nimero determinado de

! Steam posee una funcionalidad de acceso remoto en la que el usuario puede transmitir juegos de un
dispositivo a otro, por lo que se trata de un streaming a medias, que requiere de otro dispositivo
conectado con el contenido descargado e instalado.
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usuarios, sean amigos o desconocidos, puede comunicarse por chat de voz o escrito
mientras se desarrolla una partida. Un uso muy frecuente de Discord es el que hacen
los usuarios de juegos online competitivos toda vez que abren un canal y acuerdan
reunirse alli para agilizar la comunicacién, el desarrollo de estrategias, el reparto de
roles y tareas y la evaluacion e interpretacion del match a medida que este se
desarrolla. Es comUn que usuarios de juegos competitivos, como el shooter
Overwatch (2015), que cuenta con un sistema de comunicacion propio, recurran
igualmente a Discord para sortear restricciones del chat de voz integrado en el juego
y sus problemas técnicos (como cuestiones de latencia). Mas alla de su articulacién
con partidas de juego en desarrollo, Discord cuenta con un gran volumen de usuarios
gue se comunica en la plataforma off game, ya sea por chat de voz o escrito, y que
participa de los muchos canales populares donde puede interactuar con desconocidos
0 encontrarse en canales privados de manera pautada.

Steam, plataforma sobre la que nos concentraremos a continuacion, pertenece
al primer tipo, que es también el mas nutrido y el que retiene mayor cantidad de

usuarios en todo el mundo.

Steam

Los inicios de Steam son conocidos: en 2003, el estudio Valve crea una
aplicacién que permite reunir, organizar y acceder a los juegos del sello. La aplicacion
se proponia organizar la actividad del usuario con los productos de Valve, facilitar la
experiencia online, simplificar la actualizacion de los juegos multiplayer y contener la
pirateria de sus franquicias. Con el paso del tiempo, la aplicacion fue complejizando
sus opciones y adquiriendo nuevas, se probaron distintos modelos de funcionamiento
e interfaces, hubo fracasos, retrocesos y éxitos (DUNN, 2013). El movimiento decisivo
fue dado en 2005, cuando Valve abri6 la plataforma a desarrolladores y publishers
externos: la venta digital a través de Steam permitié a una gran cantidad de estudios
medianos e independientes sortear los enormes costos del lanzamiento de copias
fisicas (PLUNKETT, 2013). En unos pocos afios, este cambio llegd a reconfigurar
completamente el mercado: hoy el lanzamiento de juegos en fisico es minoritario y
Steam concentra la gran mayor cantidad de ventas del mundo (YU, 2017).

En abril de 2020, Steam report6 haber llegado al billon de cuentas registradas,
con 90 millones de usuarios activos mensualmente (LANIER, 2020). Consultada al

momento de escritura de este articulo, la plataforma informa una cantidad de usuarios
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conectados en simultdneo de 15,160,278, después de haber tenido un pico de
21,635,353 (STEAM, s/f). Segun el sitio Steam Database, la plataforma cuenta, entre
juegos y otras aplicaciones, un total de 155,318 productos activos (STEAM
DATABASE, s/f). La interfaz de la plataforma atraves6 numerosos cambios: la version
actual, que condensa una gran cantidad de funciones, areas y formas de intercambio,
es el resultado de una larga serie de transformaciones (SAYER; WILDE, 2018).

Después de loguearse en Steam, ya sea a través de un explorador de internet
o por la aplicacion, la plataforma recibe a los usuarios en el area de la tienda, donde
se concentran el acceso pago a los juegos, su organizacion en distintas series
clasificatorias, el anuncio de rebajas, una seleccion basada en preferencias del
usuario, los ultimos lanzamientos o criticas recientes de otros usuarios 0 paginas
sobre juegos de interés. Debido al tamafio de Steam y a la complejidad y variedad de
sus funcionamientos, nos ocuparemos de algunas secciones del area de comunidad,
gue es donde se condensa todo lo relativo a la dimensién de los intercambios entre
usuarios de la plataforma.

Cuando se entra en en el area de comunidad se accede a una organizacion
semejante a lo que en redes sociales recibio el nombre de muro, biografia o timeline,
es decir, a una secuencia que presenta una serie novedades relacionada con la
actualidad de usuarios, productos o marcas cuya trayectoria interesan al usuario. Las
novedades que conforman esta linea de tiempo pertenecen a diferentes secciones de
comunidad como capturas, artwork, retransmisiones, videos, workshop, noticias,
guias y resefias. Cada una de estas secciones posee un funcionamiento singular en
el que pueden mixturarse todo tipo de mediatizaciones y practicas sociales
preexistentes, actividades semejantes a las que se efectian en otras redes o formas
de socializacion especificas relacionadas con la oferta de la plataforma.

A continuacién se proponen tres entradas para el estudio de las formas de

intercambio habilitadas por Steam.

Regulacion del desfase entre produccién y reconocimiento
La seccion resefias ofrece criticas realizadas por usuarios de manera
semejante a la practica muy extendida que supone calificar un producto en redes

sociales o en sitios web. La versidn en espafiol de Steam contribuye a esclarecer el
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funcionamiento de la seccién en tanto se habla de resefias y no de criticas?: mientras
gue la primera puede referirse a una gran cantidad de formas del comentario y la
opinidn, la segunda designa un género argumentativo del periodismo cultural con una
estructura, rasgos y modos de uso especificos (RIVERA, 1995; PORTA FOUZ, 2012).

La seccion posibilita un ancho inagotable de variables que puede incluir el
comentario argumentado y razonado (parecido a una critica), la reflexion que privilegia
su propio despliegue antes que el juicio, el veredicto breve y contundente, el juicio
autorreflexivo y/o parédico y hasta gifs o memes que se vuelven el soporte de
estrategias reideras como el chiste y el humor (TEMELKOVSKI, 2017). La plataforma
ofrece la posibilidad de resefiar una vez que se compra un juego invitando a escribir
un breve texto del que se pueden definir sus parametros (si es publico o no, si se
permiten las respuestas o no) y decidir si se recomienda o no el producto (con un
pulgar arriba o uno abajo)3.

La seccion de resefias es un espacio relativamente poco regulado: salvo por
algunas directrices generales, los usuarios pueden manifestarse sin restricciones.
Esta libertad de uso vuelve a Steam permeable a la practica del review bombing.
Fendmeno propio de internet, el review bombing es un esfuerzo coordinado por afectar
la circulacion de un producto haciendo proliferar masivamente y en poco tiempo
criticas en contra con el objetivo de disminuir su calificacion o puntaje y, asi, perjudicar
su difusion publica, casi siempre durante el lanzamiento. Si bien cualquier producto
cultural puede transformarse en blanco, el videojuego, y en especial algunos juegos
recientes como Firewatch (2016) (KUCHERA, 2017) o The Last of Us 2 (2020) (TASSI,
2020), han sido objetos de grandes campafas negativas en redes y tuvieron como
campo de batalla decisivo plataformas como Steam o Metacritic, donde se vio caer
dramaticamente sus puntajes, muy por debajo del promedio de las resefias que podia
encontrarse en la prensa especializada.

En Steam, la conflictividad del review bombing, que tiene como principal campo
de accién la seccion de resefias, escald en los ultimos afios y condujo a Valve a

introducir medidas para contenerlo, aunque sin demasiado éxito, afiadiendo, por

2 La version en inglés utiliza la voz review, que suele solapar critica y resefia.

3 Si bien resulta claro que los posteos de la seccion resefia de Steam supone una oferta textual
potencialmente diferente a la de la critica, el periodismo especializado sorprendentemente llegé a
reclamarle a las primeras que adquieran los rasgos de la segunda (MILLER, 2020).
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ejemplo, la opcion de especificar si una resefia resulté “dtil” o no (HALL, 2017), o
invitando a los usuarios a revisar resefias ya publicadas (D’ARGENIO, 2019).

Més all4 de los cambios realizados por Valve y de las llamadas de atencion de
parte de la prensa especializada, la expansion del review bombing en la seccion de
resefias de Steam muestra que la plataforma puede volverse caja de resonancia de
practicas sociales (todavia) relativamente nuevas, y que la alta volatilidad de los
espacios mas o menos libres, o con restricciones leves, no puede anticiparse ni ser
contenido por los responsables: la distancia que se abre entre el comentario esperado
y los usos desviantes que se afianzan socialmente, ya sea un esfuerzo coordinado
por dafiar un juego o una parodia de critica que incluye un meme, muestra un desfase
de grandes proporciones entre las instancias de produccién y de reconocimiento
(VERON, 1987) para el que todavia no parecen haberse hallado mecanismos de
control.

Si bien otras secciones de comunidad son objeto de apropiaciones que
guiebran el contrato presupuesto, en resefias la conflictividad se vincula directamente
con las hipotesis respecto de la relacion mas o menos directa entre promedio de
criticas y porcentaje de ventas (CARLESS, 2020), es decir, que la creencia en que el
promedio critico puede afectar la vida comercial de un juego tiende a galvanizar
todavia mas las preocupaciones en torno al tema.

Otras secciones, en cambio, exhiben un funcionamiento mas estable. Es el
caso de noticias. En el punto de encuentro (nombre que reciben las paginas) de cada
juego en Steam, se encuentra la seccion noticias donde los desarrolladores informan
novedades y reciben a su vez feedback de la comunidad. De esta forma, la seccion
funciona de manera semejante a como lo haria una pagina web, no en términos
estéticos (la seccidn es igual para todos los juegos y no admite ninguna clase de
reconfiguracién visual o espacial) sino de manejo de los contenidos: se trata de un
canal oficial en el que se asienta una imagen institucional del estudio de desarrollo.

El rango de temas es de una gran amplitud, pero son frecuentes los posteos en

los que se comunica el lanzamiento de un parche que soluciona errores* una

4 La distribucién digital de juegos introdujo grandes cambios en la relacién entre el consumidor y el
producto: si durante décadas los juegos se comercializaban una vez finalizados, en el presente existen
distintas etapas (como Alpha, Beta o finalizada, ademas del lanzamiento de contenidos nuevos
contenidos descargables -DLC-), cada una con una temporalidad propia. Esto se traduce en una
modificacion regular del producto, que nunca alcanza un estadio definitivo: incluso los juegos
terminados sufren cambios periddicos que alteran tanto cuestiones técnicas como ludicas. En el plano
técnico, es comun el lanzamiento de parches destinados a corregir errores de programacion.
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modificacién del precio, la implementacibn de una nueva mecanica de juego, la
publicacién de contenido adicional (nuevos mapas, personajes o items), la aparicion
de mods® de la comunidad, etc. Si bien los posteos suelen estar abiertos a los
comentarios de usuarios y, por lo tanto, pueden darse todo tipo de manifestaciones
por fuera de las previsibilidades de la seccion, lo cierto es que, al tratarse de un area
administrada por los desarrolladores, hay un control autorial que pone limites a la
conflictividad y atenta los saltos de la circulacion de sentido.

Con el anadlisis somero de estas dos secciones pueden observarse distintas
formas en las que Steam procesa las tensiones inherentes a los intercambios entre
usuarios: en la seccién noticias, el dominio de la voz institucional del estudio de
desarrollo deja pocos resquicios para las apropiaciones desviantes; mientras que en
resefias, al no construirse una figura de enunciador fuerte, se abre mucho mas el
margen para los usos no contemplados del espacio, que puede verse permeado por
fendmenos sociales en expansion como el review bombing. Se dibuja asi una primera
entrada posible para estudiar la oferta de intercambios de una plataforma dedicada al
gaming: atender a las distintas formas en las que, en los diferentes espacios

dispuestos por la plataforma, se regula la distancia entre produccion y reconocimiento.

Presentacion del desempefio ladico

Desde sus inicios, el videojuego estuvo atravesado por formas de registro y de
comparacion del desempefio de los jugadores. Esto, por supuesto, es un rasgo que
acompafio la vida social de una buena parte de las textualidades ludicas: muchos
juegos, en distintas épocas y culturas, contemplaron modalidades de notacién y
evaluacion de informacién relacionada con la partida; en muchos casos, ese registro
se vuelve condicion de posibilidad de la actividad. En el videojuego tuvo una gran
importancia la funcion del high score, que en sus inicios consistié en una tabla que
presentaba verticalmente los puntajes mas altos. Si se alcanzaba a superar a alguno
de los puntajes registrados, el juego ofrecia la posibilidad de inscribir el propio a la
lista afiadiendo una marca casi siempre de tres letras. La tabla de puntajes elevados
no solo registraba las performances individuales sino que organizaba una jerarquia,
en tanto reunia y clasificaba las marcas mas elevadas y, por lo tanto, presentaba las

cifras a las que la comunidad local de jugadores debia atender (REISNER, 2016). El

5 Modificaciones realizadas por usuarios que remodelan en diferentes dimensiones y escalas un juego.
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high score pas6 después a los dispositivos hogarefios y las formas en las que el
videojuego ofrecié canales de feedback fue creciendo en peso y variedad. Resumir
varias décadas de transformaciones es imposible, pero puede decirse que, en el
presente, el videojuego cuenta con muchas vias de feedback mediante las cuales se
sanciona, mide y compara la performance®.

Steam mediatiza al menos de dos maneras el feedback: una forma interna, que
se da en los juegos, y otra externa, que se despliega en el espacio de la plataforma.
A la externa puede accederse dentro del propio perfil o en el muro de los contactos y
ofrece dos tipos de datos: las horas dedicadas al juego y los logros desbloqueados.
El primero no requiere de mayores explicaciones; el segundo necesita de algunas
aclaraciones. Los logros de Steam son especies de trofeos ilustrados que se reciben
una vez que se superan ciertas metas en un juego y que pueden exhibirse en el perfil
personal. Si bien no hay un una tipologia definida de logros, pueden agruparse en
clases o tipos mas o menos recurrentes: simple, que se obtiene realizando acciones
elementales; complejo, que supone superar metas de gran complejidad; acumulativo,
gue implican llevar un indicador a una cantidad especifica; azaroso, que se consigue
sin proponérselo, de casualidad’.

Tomaré como ejemplo Monster Train (2020), un juego que combina los géneros
de cartas (card battler) y de defensa de torres. El logro S-imp-le! se obtiene apenas
con jugar una carta con un diablillo (imp); You Died!, por ejemplo, es otorgado la
primera vez que pierde una partida. En cambio, otros requieren la superacion de una
condicion especifica: Only Determination es recibido si se gana una partida sin utilizar
ningun artefacto (objetos escasos que permiten balancear la amenaza creciente de la
partida). Algunos poseen requerimientos acumulativos: eso incluye todos los logros
gue se desbloquean una vez que se lleva a cada una de las razas de personajes a los
niveles 5, 10 y 25 de experiencia, mientras que otros como Creators of Hell, que es
otorgado cuando se asiste a la secuencia de créditos completa, tienen un

funcionamiento humoristico.

6 Un espacio privilegiado para observar esto son los juegos en linea. Por ejemplo, Overwatch, un
shooter competitivo, ofrece una cantidad impresionante de informacion que puede ordenarse a través
de una gran cantidad de variables. Por ejemplo, puede seguirse la evolucidon que se tuvo con un
personaje en el apartado de punteria a lo largo de una temporada, o contabilizarse las horas de
experiencia con cada personaje en distintos plazos de tiempo o en total, y un muy largo etcétera.

7 Para un estudio detallado de los elementos que componen el logro, puede consultarse el trabajo de
Harami y Eranti (2011).
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A través de esta economia de logros, Steam establece una relacion entre el
desempeiio en un juego y el perfil del usuario en la plataforma: en el espacio del perfil,
entonces, otros usuarios pueden acceder a informacién sobre la cantidad de horas
invertidas en el juego y de los logros obtenidos hasta el momento y, asi, medirse unos
con otros para comparar desempefios y trayectorias ludicas. La plataforma permite,
de esta forma, mediatizar el registro, la sancion y la comparacion de la performance,
practica de caracter publico que se remonta hasta a los origenes mediaticos del
videojuego en la década del 70 y la funcidn del high score, pero lo hace articulando la
dimension privada del juego, ya que los logros son una sancién tipificada que permite
conocer publicamente apenas una pequefia fraccion de la actividad del usuario. No
hay, como en el arcade, una tabla Unica de high scores en la que los jugadores dejan
sus marcas desbancandose unos a otros, sino una suerte de horizontalizacion en la
gue cada usuario, en el espacio de su perfil, muestra qué logros obtuvo y de cuales
carece.

Existe, sin embargo, otra forma en la que Steam mediatiza el feedback y la
comparacion entre los desempefio de jugadores que se da ya no en la plataforma sino
en el juego mismo. Nuevamente, Monster Train habilita distintos modos de juego. Uno
es el modo covenant, que consiste en una serie de niveles de dificultad ascendente
con obstaculos que dificultan progresivamente el avance. Cada partida superada
conduce al nivel covenant siguiente, que incluye nuevos peligros y obstaculos. En la
seccion de bitacora del juego, el usuario puede acceder a distintas opciones para
evaluar su desempefio hasta el momento observando, por ejemplo, las cartas
desbloqueadas (y si se trata de cartas regulares o doradas), la cantidad de veces que
se finaliz6 el juego, etc. Dentro de la bitacora, en el area de covenant, hay un ranking

gue indica el nivel alcanzado.
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Figura 1 - Menu bitdcora de Monster Train

Best Win Stresks

Card. Collection

siolalef | | ][]
ajolalel | | [ |||

wjojale [ ][ []]
ojolel | [ ][]

Fuente: Steam?.

En el ranking se informa ademas la situacion de otros jugadores (que sean
amigos mutuos dentro de Steam y que tengan el juego). Esto supone otra via de
despliegue del feedback, ya no publica, como los logros, aunque tampoco plenamente
privada, sino mas bien interindividual, ya que solo los jugadores que se tengan como
contactos mutuamente y que posean el juego pueden saber de la situacién de los
otros. El ranking representa verticalmente las marcas de cada uno y habilita, entonces,
una granularidad de la sancion y de la comparaciéon mucho mayor que favorece la
competencia; en cierta forma, el ranking de covenant de Monster Train supone una
mediatizacién en el plano de los intercambios interindividuales de la tabla de high
scores que en el pasado organizo la actividad de los jugadores en la esfera publica
del arcade.

Tenemos, entonces, una segunda entrada posible al problema de las
plataformas dedicadas al gaming que consiste en problematizar las formas tanto
publicas como privadas en las que se gestiona la sancién ludica y el acceso a la

informacién respecto de la performance de otros.

8 Disponible en: https://steamcdn-
a.akamaihd.net/steam/apps/1102190/ss_delc1453ce68155196¢f15143047a615f28aee34.jpg?t=1590
080444
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Funcionamientos semioéticos

Al igual que lo que sucede con las redes sociales, una plataforma con el ancho
de funcionalidades como Steam supone la articulacién con préacticas sociales que
preexisten al universo del gaming y del entretenimiento. Dentro de comunidad, en la
seccién capturas, los usuarios comparten imagenes tomadas por ellos de su partida.
Aqui pueden encontrarse una gran cantidad de funcionamientos semioticos: me
ocuparé de dos que cuentan con una gran proyeccion cultural.

Una forma de uso frecuente de las imagenes compartidas en la seccién es la
de la prueba: la escena, en tanto es capturada por medio de algun dispositivo técnico
(captura de pantalla tradicional, captura mediante un software especifico o, muy
raramente, por medio de fotografia tradicional) y cuenta con un titulo y un texto que
explican las caracteristicas del hecho registrado, acentian el caracter indicial de la
imagen. La situacion documentada con frecuencia supone algun tipo de hazafa
ludica, ya sea un récord o la superacion de un obstaculo de gran dificultad, pero
también puede tratarse de un suceso curioso o inesperado cuya rareza misma lo hace
merecedor de ser documentado.

En este caso, la seccion capturas sistematiza las practicas de registro que
acompafan la vida mediatica del videojuego desde mucho antes de la irrupcion de
internet, el juego online y, obviamente, las redes sociales. En los 80 y 90 era comun,
por ejemplo, que los lectores de revistas especializadas sobre gaming enviaran a las
redacciones fotografias que documentaban puntajes elevados o proezas ludicas
dirigidas a los correos de lectores, que constituian la prueba mediante la cual se
participaba de torneos celebrados a distancia por la publicacion o para verificar un
récord obtenido dentro del marco de comunidades de juegos especificos (en esos
afos, por ejemplo, la del juego Doom fue especialmente vasta) (GERLING, 2018).

Pero la seccion habilita otros tipos de funcionamientos mas alla del de la
prueba. Es posible encontrar en capturas una gran cantidad de imagenes cuyo posteo
no busca el registro de una hazafia ludica sino una apropiacion estética. Me refiero a
capturas que son gratuitas en términos ladicos y cuyo interés gira en torno de la
representacion de algun aspecto relacionado con la configuracién retérica del juego,
algan hecho visualmente destacable que el posteo ofrece a la contemplacion
proponiendo una lectura que atienda a los rasgos sensibles y no a su funcionalidad

de reqistro.
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Entiendo que la nocion de apropiacion estética supone problemas. Siguiendo a
autores como Genette (2000) y Schaeffer (2018), lo estético no debe ser comprendido
como una cualidad de las cosas sino en tanto fendbmeno atencional que tiene su
asiento en la actividad mental. De esta forma, utilizo apropiacién estética para
caracterizar globalmente un tipo de practica cuya produccion (las capturas) se dirige
a esa clase de atencion, y propongo pensarla en oposicién con las imagenes cuya
presentacion suponen otro tipo de lectura donde lo representado se ofrece como
registro y, en consecuencia, debe ser leido como prueba.

Una vez mas, seria imposible resumir las formas en las que se organizan estas
apropiaciones. Sin embargo, una gran cantidad de imagenes aparecen organizadas
siguiendo las reglas y previsibilidades del género del paisaje. Los juegos que suelen
ser objeto con mayor frecuencia de estas apropiaciones despliegan extensos mundos
tridimensionales y fotorrealistas. Algunos de los méas populares, como Grand Theft
Auto V (2013), The Witcher 3: Wild Hunt (2015) o Red Dead Redemption 2 (2018),
entre muchos otros, tienen mecanicas de mundo abierto (open-world) que habilitan
formas de recorrido por fuera del campo de las metas y las restricciones ludicas,
permitiendo asi la observacion sin prisas del entorno y de sus elementos.

Se esta claramente ante una forma de mediatizacion del acto fotogréfico,
primero (el momento de la captura), y de la produccion de imagenes organizadas
segun las reglas del paisaje, después. Pero no se trata de un fendmeno nuevo ni
circunscripto a Steam, ya que, desde hace afos, la in-game photography crece y
expande en dos campos muy distintos: en el terreno de las apropiaciones y lecturas
asociados al gaming, por un lado, y en los espacios vinculados con las artes, por otro.

Respecto del primero, resulta imposible fechar sus origenes, transformaciones
y procesos: las redes sociales, sitios web y foros dedicados al videojuego le dieron
visibilidad publica a una practica que los jugadores desarrollaron de manera privada
mucho antes. La popularidad que hoy conoce la fotografia in-game puede verificarse
en el auge de softwares dedicados a facilitar capturas de pantalla, en el photography
mode y en otras funciones semejantes habilitadas por los mismos juegos, y en las
opciones de captura que posibilitan aplicaciones que acompafnan el software de
placas de video como las de la marca Nvidia.

A la par de esa expansion, se dio otra en entornos asociados a las artes como
parte de un fendbmeno mas grande y complejo relativo a los cruces e intercambios

entre el videojuego y la produccion del campo artistico (MATE, 2019). En los Gltimos

ANTARES, v. 12, n. 28, dez. 2020 61



afos, la in-game photography gané un lugar privilegiado en el universo de lo que suele
llamarse game art, es decir, de la produccion de obras que tienen entre sus materiales
de partida elementos del videojuego. La escena de la in-game photography exhibe en
el presente una gran vitalidad: algunos artistas cuentan con una obra sostenida en el
tiempo en las que se notan apuestas estilisticas reconocibles y problematizaciones
tecnologicas relativas a la captura que requieren de investigaciones y desarrollos de
dispositivos especificos.

Realizar un panorama de la escena de la fotografia de videojuegos resulta
imposible, pero pueden mencionarse brevemente algunos nombres destacados. Una
figura bastante prolifica es el brasilefio Leo Sang, que después de afios de ensayos,
en 2013 culmind su proyecto Backseat in Videogames conformado por fotografias
tomadas en el interior de vehiculos desde el punto de vista de un pasajero ubicados
en el asiento trasero. Down and Out in Los Santos, del dublinés Alan Butler, tuvo
también una gran visibilidad. Exhibida en la Bienal de Fotografia de Malmé en 2017,
la serie se compone de capturas de personas marginales y sin techo realizadas dentro
de Los Santos, la ciudad de GTA V. La obra de Claire Hentschker, en cambio, es
facilmente reconocible: sus fotografias mas conocidas pertenecen a la serie GTA
Image Average y estan notoriamente intervenidas al punto de que la referencialidad
vacila y el trabajo con las texturas y el blur deja en un muy segundo plano las figuras
y los espacios fotografiados.

En esa escena, el paisaje es un género muy frecuentado. Uno de los juegos
gue mas ha sido objeto de reelaboraciones por parte de artistas es Grand Theft Auto
V, que, con una ciudad de grandes dimensiones, compuesta de una enorme cantidad
de barrios, sitios publicos, lugares de interés y grupos sociales, pone en disponibilidad
un material visual inagotable. La practica misma implica una problematizacién de la
cuestion del funcionamiento semidtico de esas imagenes: si bien se ha dicho que la
captura es necesariamente diferente a la fotografia, lo cierto es que las dos
constituyen discursos cuyos mecanismos de referenciacion se sostienen sobre
operaciones tanto iconicas como indiciales (POREMBA, 2007). Este caracter iconico-
indicial remite tanto a la instancia de produccion (el momento de la captura) como a
sus protocolos de lectura: ya sea que se encuentre en una muestra alojada en una
pagina web, en una galeria o en un museo digital, una fotografia in-game remite a un

universo reconocible (es decir, son icénicas, reenvian a su objeto por una semejanza
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sensorial®), pero exhiben ademas una dimensién indicial en tanto circulan como el
registro de un instante cuya produccion requiri6 haber ocupado una posicion en el
espacio, realizado un recorte y efectuar el acto de la captura.

Como sucede con cualquier dispositivo o practica discursiva, no alcanza con el
estudio de sus dimensiones tecnoldgicas para avanzar en la comprensién de la
produccién de sentido, sino que es necesario atender a las formas en las que los
discursos se articulan con modos de uso social. Asi, la fotografia no dice siempre “eso
estuvo ahi”, como postula Barthes (1990), sino que sus modulaciones admiten otras
formulas, por ejemplo, destemporalizadas, donde lo iconico prima por sobre lo indicial
y, entonces, la fotografia pasa a decir otra cosa: “eso esta ahi” (VERON, 1997). Es el
caso de geéneros fotograficos como el retrato o el paisaje donde lo indicial se atenta y
predomina entonces el caracter iconico, la construccion visual de un real, es decir, la
semejanza predomina sobre el registro®.

Puede verse como en la seccion capturas intervienen formas de produccion y
reconocimiento de imagenes que, mas alla de las diferencias técnicas y materiales
respecto de los dispositivos fotograficos, funcionan parecido en términos semioticos.
Mientras que en el registro de una hazafa o una rareza ludica predomina la dimension
indicial, en las capturas de entornos organizadas segun las reglas del paisaje se
encuentran referentes destemporalizado y, entonces, lo iconico se sobrepone.
Llegado al caso, la misma captura, dependiendo de cOmo sea que se la presente en
el posteo, si como la prueba de un logro o como registro de algo estéticamente
atendible, podria funcionar tanto de una como otra forma; no se trata, entonces, de un
problema Unicamente sensorial 0 material, es decir, relativo a la configuracion textual

de la imagen, sino de los modos en los que es socializada, leida, reconocida.

® Hay que recordar que, cuando se habla de iconicidad, se suele pensar en un tipo especifico de
semejanza que es la sensorial, donde el parecido es de caracter material. Se tiende a olvidar que para
Peirce (1974) la semejanza también puede ser de caracter l6gico toda vez que el parecido no remite a
la configuracion sensorial (tanto del signo como de su objeto) sino a la relacion de las partes que lo
constituyen (es el caso, por ejemplo, de los organigramas y de los esquemas en general).

10 Sj bien trabajamos con la segunda tricotomia de signos de Peirce, distintos semiélogos y perspectivas
semidticas leyeron en la obra peirceana no solo una tipologia sino también un repertorio de
funcionamientos. De esta forma, la semejanza del icono no supone solo un rasgo discursivo sino
también un aspecto que, dependiendo de la circulacion del sentido, es decir, de la diferencia entre las
instancias de produccién y de reconocimiento, puede aparecer atenuado, subrayado o neutralizado
(VERON, 2013). Es el caso del dispositivo fotografico que, aunque supone la produccion de signos
iconico-indiciales, dependiendo del emplazamiento en el que se encuentre, puede funcionar mas
icénicamente o indicialmente. La cuestidon de las capturas in-game presenta, en este sentido y a
grandes rasgos, un horizonte de funcionamientos semidéticos del mismo tipo que la fotografia.
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Una tercera entrada para el estudio de las plataformas dedicadas al videojuego,
finalmente, supone aproximarse a las formas de mediatizacion de practicas sociales
preexistentes (como la produccién y publicacion de fotografias) para atender a los
modos en los que esa produccién discursiva es inscripta en nuevos circuitos de
socializacion.

Figura 2 - Seccién capturas

Grand Theft Auto V

Todo  Discesiones Capturas Atwork  Retrarsmisiones  Videos

Fuente: Captura realizada por el autor.

Conclusiones

La vastedad y variedad de ofertas de intercambio que pueden encontrarse en
Steam obliga a detenerse en problemas especificos. Las tres entradas proporcionan
un recorte posible que opera en dos planos: por un lado, se trabaja sobre algunos

aspectos de secciones especificas del area comunidad, que es la que concentra
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funcionalidades semejantes a las de una red social; por otro, dentro de cada seccion
se opté por problematizar fendbmenos relacionados directamente con diferentes
practicas asociadas (directa o indirectamente) al gaming. Se trata de la relacion entre
los discursos y sus emplazamientos, olvidada demasiado a menudo por los game
studies. Como pudo verse, no puede hablarse de la seccion capturas de manera global
ya que las formas de uso son numerosas e implican operaciones diferentes tanto en
produccién como en reconocimiento.

De igual manera, no se puede abordar las practicas discursivas sin restituirlas
a su funcionamiento social: la captura que es presentada como prueba puede ser mas
0 menos idéntica a la fotografia que exhibe una apropiacion estética, por lo que no
son rasgos textuales, en principio, lo que distingue un tipo de captura del otro sino el
circuito de practicas sociales en el cual se inscriben, que a su vez mediatizan modos
de uso previos a Steam y a las redes sociales; es decir, que hay una historia discursiva
gue excede la vida del gaming y que opera como condicién de produccioén en cada
caso.

Estos son apenas algunos problemas a tener en cuenta a la hora de estudiar
las plataformas mediaticas dedicadas al videojuego. Los game studies, un campo
académico todavia joven y en constante expansion y diversificacion, podrian
enriquecer su repertorio de enfoques y metodologias si se apropiaran de algunas de

las precauciones y sugerencias que provee la perspectiva sociosemigtica.
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