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LA CUESTION DIVERTIDA: LO LUDICO EN TENSION

THE MATTER OF FUN: PLAYFULNESS UNDER TENSION
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Resumen. El presente ensayo propone una reinterpretacion del concepto de diversion desde la
nocion de componente ludico desarrollada por Johan Huizinga en su escrito Homo Ludens. Este
trabajo busca definir el concepto como una forma de involucramiento activo dentro de marcos
simbdlicos relativamente auténomos. Desde esta perspectiva, emociones tradicionalmente
consideradas como negativas —como miedo, ansiedad, frustracién u horror—, pueden formar parte
de experiencias ludicas absorbentes y significativas. A través del andlisis de videojuegos
contemporaneos, cine de terror, experiencias asociadas al “mal gusto” y expresiones tanto artisticas
como ludicas, se argumenta que la diversion no depende exclusivamente del contenido de la
experiencia, sino de la relacion interpretativa que el sujeto establece con ella. Finalmente este
escrito plantea que el videojuego constituye un medio particularmente relevante para explorar estas
tensiones, debido a su capacidad de convertir al participante en un habitante activo de sistemas

simbolicos complejos donde estrés, fascinacion y participacion coexisten simultaneamente.
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Abstract. This essay proposes a reinterpretation of the concept of fun based on the notion of the
ludic component developed by Johan Huizinga in his work Homo Ludens. This work seeks to
define the concept as a form of active engagement within relatively autonomous symbolic
frameworks. From this perspective, emotions traditionally considered negative—such as fear,
anxiety, frustration, or horror—, can be part of absorbing and meaningful ludic experiences.
Through the analysis of contemporary videogames, horror films, experiences associated with “bad
taste,” and both artistic and playful expressions, it is argued that fun does not depend exclusively
on the content of the experience, but rather on the interpretive relationship that the individual
establishes with it. Finally, this essay states that videogames constitute a particularly relevant
medium for exploring these tensions, due to their capacity to transform the participant into an active
inhabitant of complex symbolic systems where stress, fascination, and participation coexist

simultaneously.

Key words: fun, ludic component, Homo Ludens, videogames, morbid.

EL COMPONENTE LUDICO HUIZINGUIANO

Para efectos de este ensayo, la diversion serd entendida no como una emocidon necesariamente
asociada al bienestar inmediato, la risa o el entretenimiento ligero, sino como una disposicion de
participacion activa frente a un marco simbolico relativamente autbnomo. En otras palabras, algo
resulta divertido cuando el sujeto logra entrar en una légica interna de relaciones, reglas, tensiones

o significados que permiten experimentar una forma particular de involucramiento con la situacion.

Esta definicion se distancia de las concepciones asociadas al placer superficial, relajacion o
satisfaccion inmediata en las que, aquello que genera incomodidad, ansiedad, horror o tristeza

quedaria automaticamente fuera del campo de lo divertido. Sin embargo multiples experiencias



culturales parecen contradecir esa reduccion: videojuegos como la saga Souls’ o Escape from
Tarkov?, cuyo alto nivel de desafio nos presentan experiencias dificiles o frustrantes; peliculas de
terror u horror como Terrifier’ o El juego del miedo* donde el eje central de la experiencia es el
terror corporal; deportes extremadamente tensos como el paracaidismo o el wingsuit’; el humor
d 1 gusto, ob t | bados de Goya® e incl iert i
negro o de mal gusto, obras grotescas como los grabados de Goya® e incluso ciertas conversaciones
intelectuales son capaces de producir formas intensas de involucramiento que los participantes
pueden describir como disfrutable, absorbente o fascinante, aun cuando no produzcan comodidad

en un sentido tradicional.

La dificultad en el intentar definir el concepto de diversion proviene, en parte, de que éste no parece
depender exclusivamente del contenido de una experiencia, sino de la relacion que el sujeto o
cultura establece con ella. Un mismo fenémeno puede resultar aburrido, ofensivo, angustiante o
profundamente divertido dependiendo del nivel de comprension, implicacion y lectura simbolica
que el participante logre desarrollar. En este sentido, la diversion no seria una propiedad de los

objetos culturales, sino una respuesta ante la interaccion con dicho objeto.

Es aqui donde las ideas de Johan Huizinga adquieren relevancia central para este trabajo. El autor
plantea que el juego constituye una funcion primaria de la cultura y no simplemente una actividad
infantil o un pasatiempo.’ Para Huizinga el juego crea un espacio separado de la vida ordinaria: un
“circulo magico” temporal donde operan reglas, simbolos y comportamientos distintos a los
presentes en el diario vivir, donde las acciones adquieren sentidos particulares y los participantes

aceptan, consciente o inconscientemente, una logica interna que organiza la experiencia.®

Lo importante de esta idea para el presente ensayo es que el componente ludico no depende

exclusivamente de la presencia de “juegos” en sentido formal. Lo ludico, tal como Huizinga narra

! Dark Souls. [Videojuego], FromSoftware, 2011.

2 Escape from Tarkov. [Videojuego], Battlestate Games, 2017.

3T, errifier, dirigido por Damien Leone (2016; Epic Pictures Group, 2018), DVD.
4 Saw, dirigido por James Wan (2004; Twisted Pictures, 2004), DVD.

> Traje aéreo o traje con alas, modalidad extrema del paracaidismo y salto BASE

% Francisco de Goya, Los desastres de la guerra, 1810-1820, grabado técnicas mixtas, Museo Nacional del Prado,
Madrid.

7 Johan Huizinga, Homo Ludens, 3rd ed. (Alianza Editorial, 2012), trad. Eugenio Imaz Esencia. Capitulo 1: Esencia
y significacion del juego como fendmeno cultural.
8 Huizinga, Homo Ludens, Capitulo 1.



en su texto, puede aparecer en el deporte, arte, guerra; como también en el humor, competencias
intelectuales o experiencias estéticas complejas. Lo fundamental es la existencia de un marco
simbolico relativamente autonomo capaz de reorganizar la percepcion y la conducta del

participante.

Desde esta perspectiva, la diversion puede entenderse como uno de los efectos posibles de la
participacion ludica. Seria algo mas que el placer o deleite del fendmeno, sino el resultado de entrar
activamente en una estructura de sentido. La satisfacciéon emerge cuando el sujeto comprende —
aunque sea parcialmente— las reglas, cddigos o tensiones que sostienen la experiencia. Para
Huizinga, el humano juega porque posee la capacidad de crear y habitar espacios simbdlicos
separados de la vida ordinaria, donde reglas, tensiones y acciones adquieren sentidos propios. En
este sentido el juego no responde Unicamente a una necesidad de entretenimiento, sino a una
dimension cultural fundamental relacionada con la produccion de significado y participacion. Esa
comprension produce involucramiento, y ese involucramiento puede derivar en fascinacion incluso

frente a contenidos culturalmente asociados a lo desagradable o perturbador.

Este acercamiento nos permite explicar el por qué ciertas experiencias asociadas al horror, al morbo
o a la violencia pueden resultar absorbentes sin que necesariamente exista una validacion moral de
sus contenidos. La atraccion no se encuentra Unicamente en aquello que se muestra, sino en la
manera en que el sujeto decodifica y se relaciona con el marco que organiza la experiencia. Un
ejemplo de esto es el cine de terror, donde el espectador acepta temporalmente determinadas
convenciones narrativas y estéticas; comprende intuitivamente el “juego” de tension y liberacion
que estructura la cinta. Algo similar ocurre en videojuegos dificiles o competitivos: gran parte de
la satisfaccion proviene de aprender sistemas, interpretar patrones y desenvolverse dentro de una

logica especifica.

Siguiendo esta vision, la diversion no se presentaria como una antitesis del malestar. De hecho,
muchas experiencias ludicas operan precisamente mediante la tension, el riesgo, la ansiedad o la
incomodidad. Un ejemplo de esto puede ser el deporte competitivo y el estrés que produce; el
horror y su miedo; los videojuegos y la frustracion; sin embargo, todas estas experiencias pueden
seguir siendo consideradas “divertidas” por quienes participan de ellas. Esto ocurre porque el

componente ludico transforma la relacién del sujeto con dichas emociones: el malestar deja de



percibirse como una amenaza y pasa a formar parte de una experiencia habitable e incluso

soportable.

Es necesario detenerse un momento y distinguir entre contenido y estructura. Un contenido violento
no produce automdticamente diversion, asi como un contenido ligero no garantiza una experiencia
ludica significativa. El punto de quiebre yace en la existencia de un marco que permita al sujeto
interpretar los elementos, recorriendo y habitando la experiencia desde una postura moralmente
acritica, permitiendo a la diversion emerger desde la posibilidad de una participacion simbolica y

no desde un cuestionamiento moral del contenido.

Esta definicion resulta particularmente relevante para pensar el videojuego mas alld de su
dimension industrial o comercial. Gran parte del discurso contemporaneo sobre videojuegos reduce
el medio a métricas de entretencidon inmediata, accesibilidad o satisfaccion constante del usuario
mediante el uso exagerado de sistemas de recompensa con elementos cargados de
retroalimentacion positiva y embobante. Sin embargo, el videojuego posee la capacidad de
construir experiencias ludicas complejas que exceden ampliamente dichas categorias y que, al igual
que otros medios artisticos, puede producir contemplacion, angustia, fascinacion, rechazo o

reflexion critica sin abandonar por ello su dimension ludica.

En el afio 2023 desarrollé como proyecto, a modo de memoria para acceder a mi titulo de Disenador
de Videojuegos, el titulo ESCAMA°. Este surge precisamente desde la inquietud descrita en parrafo
anterior, donde mas que buscar entretenimiento convencional, el proyecto intentaba explorar hasta
qué punto una experiencia podia seguir siendo “aceptable” incluso al trabajar con imagenes y
conceptos asociados al morbo, la culpa, la guerra y la muerte. La pregunta subyacente no era
simplemente por qué ciertas personas consumen imagenes violentas, sino como un marco
interactivo puede transformar la relaciéon del usuario con aquello que observa. En ese sentido,
ESCAMA funciona menos como una provocacion gratuita y mas como un ejercicio de exploracion

sobre los limites del componente ludico.

La definicidn operativa propuesta en este ensayo no busca establecer una verdad universal sobre la

diversion, sino ofrecer una herramienta conceptual util para analizar experiencias culturales donde

? ESCAMA. [Videojuego], Elwa Bazaes, 2023.



placer, incomodidad y participacion simbolica aparecen mezcladas de manera compleja. Desde
esta perspectiva, la diversion no seria la negacion de la seriedad, el horror o la reflexion, sino una
forma particular de involucramiento humano frente a sistemas de sentido capaces de absorber

temporalmente al sujeto dentro de sus propias reglas.

LA DIVERSION EN EL “MAL GUSTO” Y EL CONTENIDO MORBOSO

Una de las principales dificultades al hablar de diversion dentro de experiencias asociadas al
morbo, el horror o lo culturalmente denominado como “mal gusto”, consiste en la tendencia
inmediata a interpretar dicha diversion como un sintoma moral.'® Esta visiéon supone que disfrutar
de contenidos violentos, grotescos o incomodos implicaria necesariamente una aprobacion ética de
lo representado o incluso evidencia de un rasgo perverso. Sin embargo, esta explicacion parece
insuficiente para comprender la complejidad del fenémeno, ya que la fascinacion por lo morbido
no es nueva ni exclusiva de los videojuegos contemporaneos; atraviesa buena parte de la historia
cultural humana: tragedias griegas, ejecuciones publicas, pintura religiosa centrada en el martirio,
cine de terror, fotografias de guerra, musica “extrema” o espectaculos deportivos construidos

alrededor de la violencia simbodlica.

La persistencia historica de estas formas culturales revela una, cuanto menos curiosa, relaciéon con
lo desagradable, donde seria soso e incluso errado reducirlo unicamente al rechazo, nuestra historia
como especie presenta una dimension de fascinacion que convive con el asco, la tension o el horror
que presentan los martirios, la guerra y la tortura. Es precisamente por ello que resulta insuficiente
pensar la diversion exclusivamente como una experiencia de comodidad o bienestar inmediato, ya
que hay experiencias incomodas que continuan siendo absorbentes, significativas e incluso

disfrutables para quienes participan de ellas.

Desde el marco propuesto por Huizinga, esto puede comprenderse a partir del componente ludico,
el juego aparece como una actividad separada de la vida ordinaria, un espacio temporal y simbolico

donde ciertas acciones adquieren significados distintos, donde el sujeto entra voluntariamente en

19 Maria Lema, “El morbo: (s6lo atraccion malsana? Analisis de su conceptualizacion en dos culturas,”
Romanica.doc, no. 1 vol. 2 (2011): 110.



una légica especifica y acepta determinadas reglas, tensiones y convenciones.'! Lo relevante aqui
es que el componente ludico no depende del contenido moral de la experiencia, sino de la relacion

estructural que el participante establece con ella.

Esto permite comprender por qué experiencias basadas en lo horroroso, lo grotesco o el “mal gusto”
pueden seguir operando ludicamente. El contenido perturbador no elimina necesariamente la
posibilidad de diversion, sino que puede convertirse en parte de las tensiones simbolicas que
sostienen la experiencia: el miedo en el cine de terror, la ansiedad en un videojuego competitivo o
la incomodidad frente a una obra grotesca, todos estos ejemplos funcionan como motores de

involucramiento y no necesariamente obstaculos para ¢€l.

En este sentido, la diversion asociada al contenido morboso no proviene exclusivamente de la
violencia representada, sino de la posibilidad de recorrerla dentro de un marco simbolico
controlado, donde el sujeto no interactiia con la muerte, la guerra o el horror en términos directos,
sino mediante sistemas de representacion, reglas y distancias estéticas que reorganizan su relacion
con aquello observado; lo ludico produce una transformacion perceptiva: el contenido deja de ser
unicamente un acontecimiento brutal, pasando a convertirse en un espacio de exploracion

simbdlica.

Esto no significa que toda representacion violenta sea automaticamente ludica o divertida. La clave
se encuentra en la estructura que organiza la experiencia, donde una imagen explicita aislada puede
generar rechazo inmediato, mientras que la misma imagen inserta dentro de una narrativa como un
videojuego, una curatoria de museo o una experiencia estética, pertinente a una pintura, puede
producir reflexion, fascinacion o contemplacion. La diferencia no reside inicamente en la imagen,

sino en el marco de interpretacion que permite habitarla.

El denominado “mal gusto” resulta particularmente interesante porque pone en crisis los limites
culturales de lo aceptable, ejemplo de ello podemos verlo en lo grotesco, lo vulgar o lo morbido,
todas estas categorias suelen ser considerados inferiores dentro de ciertas tradiciones estéticas
precisamente porque amenazan las nociones clasicas de armonia, belleza y distancia. Sin embargo,

muchas expresiones contemporaneas han explorado deliberadamente estos territorios para

1 Huizinga, Homo Ludens, Capitulo 1.



cuestionar las fronteras entre rechazo y atraccion. Algunos ejemplos de discusiones clasicas sobre

el concepto de “mal gusto” en el cotidiano podrian verse en:

e Graffitis'?, tags'® y la discusion sobre el espacio publico.
e Elreggaetony el concepto de “musica urbana”.
e [as manifestaciones y el uso de la violencia contra el espacio publico.

e Elacto de colarse en una fila, no ceder asientos y la idea de “etiqueta social”.

En el videojuego esto adquiere una dimensién especifica debido a la participacion activa del
jugador ya que, a diferencia de otros medios, este no se limita a mostrar imagenes o narrativas:
obliga al usuario a desenvolverse dentro de sistemas donde el jugador debe aprender reglas,
interpretar sefiales y actuar dentro de una estructura determinada. Esa participacion transforma
profundamente la experiencia de lo morbido, donde el horror deja de ser inicamente observado y

pasa a ser habitado.

El proyecto ESCAMA! nace precisamente desde esa inquietud, donde mas que buscar
entretenimiento convencional, el proyecto intentaba explorar como una experiencia interactiva
podia mantener un componente lidico incluso trabajando con imagenes de guerra, culpa, violencia
y muerte explicita. La intencion no era simplemente escandalizar, sino tensionar los limites de la
experiencia lidica mediante la convivencia entre contemplacion, violencia y reflexion. Esto
aparece claramente cuando el proyecto define al usuario ideal no como alguien que “reacciona
impulsivamente ante lo intenso”, sino como alguien que “aprecia la intensidad de la imagen y el

momento”. '3

Esa distincion resulta fundamental, la diversion asociada al morbo no necesariamente implica
placer superficial ni consumo irreflexivo de violencia, sino que en muchos casos, lo que aparece es

una forma de fascinacién vinculada a la comprension estética, simbdlica o estructural de la

12 Pintura en aerosol sobre espacios publicos o privados.

13 Rayados identitarios sobre espacios publicos o privados.

14 ESCAMA, Elwa Bazaes.

15 Elwa Bazaes, “ESCAMA” (Informe de grado, IP. ARCOS, 2023).



experiencia donde el sujeto no disfruta tinicamente de la violencia, sino de participar en una

experiencia que reorganiza emocional y simbolicamente dicha violencia. !

Algo similar ocurre en multiples expresiones culturales contemporaneas consideradas de “mal
gusto”. Videojuegos como Cruelty Squad'” o POST VOID'® utilizan estéticas agresivas, saturadas
y desagradables no como errores visuales, sino como parte central de su lenguaje artistico. Es en
estos casos donde el exceso visual y la incomodidad forman parte del sistema de tensiones que
sostiene la experiencia ludica, permitiendo a lo grotesco dejar de ser simplemente un defecto y

pasar a funcionar como un recurso expresivo.

La diversion en el “mal gusto”, entonces, no debiese entenderse como una suspension de la
reflexion critica, sino como una evidencia de que la experiencia ludica puede operar incluso en
territorios incomodos, ambiguos o moralmente problematicos. El componente Iudico no elimina la
gravedad de ciertos contenidos, pero si transforma la forma en que el sujeto se relaciona con ellos,
permitiendo a la diversion emerger no desde la negacion del horror, sino desde la posibilidad de

explorarlo simbdlicamente dentro de un espacio separado de la vida ordinaria.

Bajo esta perspectiva, el problema ya no consiste Uinicamente en preguntarse por qué ciertas
personas consumen contenido moérbido, sino en comprender qué estructuras culturales y ludicas
permiten que incluso aquello asociado al rechazo pueda convertirse en una experiencia absorbente,

significativa o fascinante.
LA DIVERSION COMO ACCESO

Una de las ideas que surge con mayor claridad al revisar grabaciones de entrevistas hechas para el
desarrollo de este ensayo, relacionadas tanto al videojuego como otras actividades ludicas, como

juegos tradicionales o de tablero, es que la diversion rara vez aparece de manera instantdnea o

16 José Barrios, “El cuerpo disuelto: el asco y el morbo o la retdrica del espectaculo en el arte contemporaneo” (Tesis
de doctorado, Universidad Nacional Autonoma de México, 2006).
https://ru.dgb.unam.mx/server/api/core/bitstreams/96beac3b-c318-4134-be3a-17343ac6ded4/content

17 Cruelty Squad. [Videojuego], Consumer Softproducts, 2021.

18 POST VOID. [Videojuego], YCJY Games, 2020.



automatica, sino que ésta parece depender de un proceso previo de familiarizacién con ciertos

codigos, ritmos, reglas o sensibilidades internas de la experiencia.

Desde esta perspectiva el acceder a la diversion implica mas que recibir estimulos placenteros:
supone ingresar a un marco simbolico particular, aceptar sus reglas y aprender a interpretar las
relaciones internas que sostienen la experiencia. Sin embargo en el desarrollo del ejercicio
parecieran existir caracteristicas unicas de cada individuo que les permiten acceder a lo que
comprendemos como diversion, en algunos casos esta sensacion estda mucho mas asociada a la
dindmica presente con un otro, donde se valora mucho mas la interaccion y comprension de roles
del sujeto dentro de la experiencia, por sobre el resto de factores;! la comprension absoluta y
dominancia de los sistemas presentes en la actividad, donde la diversion se podria presentar desde
una proyeccion del ego y sensacion de superioridad; o incluso desde el mero proceso de participar

sin necesariamente entender ni saber previamente las reglas.*

Si bien los ejemplos desarrollados en el parrafo anterior demuestran la singularidad de cada
individuo y sus relaciones con el fendémeno —lo cual personalmente creo da sustento para
desarrollar un analisis desde la psicologia—, refuerzan ain mas las definiciones descritas por
Huizinga respecto a lo lidico;?! todas apuntan a la necesidad del reconocimiento del marco
simbdlico implicito en la experiencia, en el rito detrds del momento y el entendimiento de sus
elementos, donde s6lo en el reconocimiento consciente, o en algunos casos inconsciente, de los
codigos presentes en la experiencia pareciera hallarse la sensacion de diversion, la cual no emerge
unicamente desde el estimulo, sino desde la posibilidad de participacion significativa dentro de un

sistema.

Para ejemplificar esta definicién usaremos como ejercicio la idea del juego de billar, en concreto
su modalidad de Bola 8, mayormente conocido como pool. A primera vista esta actividad se ve
simple e incluso “aburrida”, se nos presenta una mesa rectangular con seis troneras, cuya superficie

es de pizarra, en algunos casos MDF?? de alta densidad cubierta por un pafio, con bandas de caucho

19 Vanner Diaz, entrevista con el autor, 15 de mayo, 2026.
20 Vanner Diaz, entrevista con el autor.
2 Huizinga, Homo Ludens.

22 Acrénimo en inglés para tablero de fibra de densidad media (Medium Density Fibreboard). Material de ingenieria
fabricado a partir de fibras de madera y resinas sintéticas prensadas a alta temperatura y presion.
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a los bordes para asegurar el rebote. En dicha mesa se disponen un total de dieciséis bolas —una
blanca y quince numeradas, donde ocho son lisas y siete presentan una raya que les cruza
horizontalmente en relacion al nimero—, las cuales deben ser manipuladas mediante el uso del

taco, un baston conico de madera cuya extension oscila entre los 140 cm y 150 cm de largo.

Dicha actividad requiere de dos jugadores o equipos, quienes deberan introducir el tipo de bola
asignada por bando —lisas o rayadas—, para finalizar en la bola nimero ocho. Cada jugador debe
golpear la bola blanca con el objetivo de que esta impacte el tipo de bola pertinente a su equipo, de

lo contrario perdera su turno en la mesa, otorgando asi un tiro extra al contrincante.

La explicacion anterior desarrolla el sistema de reglas concretas para dicha version del billar, sin
embargo, por esencia del juego?’, estas mismas se pueden ver modificadas a partir de un mutuo
concilio entre los participantes. Para nosotros como lectores, y en ejercicio espectadores, no
significa mas alld de la imaginacién, o, en caso de presenciarlo, meramente el movimiento de
esferas en una superficie controlada; sin embargo el jugador habita dicha experiencia con una
vision centrada en el calculo, donde esta rotacion de esferas presenta posibilidades a partir de las

reglas establecidas en el momento.

No se trataria de las bolas, sino de una lectura de mesa: la geometria del espacio y el efecto del
movimiento; como también de la etiqueta social: el control emocional de los jugadores, sus ritmos
y estrategias. Esto plantea una experiencia paralela a la descrita bajo las reglas de la actividad,
donde es necesario mentalizarse bajo la decodificacion de los aspectos anteriormente planteados,
es en aquel ejercicio, en dicha mentalidad de jugador, donde la diversion yace. En otras palabras:

el acceso a la diversion depende parcialmente de la alfabetizacion simbdlica del participante.

El ejemplo del billar nos permite acercarnos a la duda de la diversion desde una frontera neutra, e
incluso positiva, cuyo marco simbolico se presenta en elementos visuales suaves y amigables,
donde es incluso posible escoger un ambiente correcto para el contexto concreto a jugar,
permitiendo al jugador disfrutar desde la comodidad del control sus sistemas mediante acuerdos a

cambios en reglas y comportamientos. Sin embargo, podemos extrapolar el ejercicio a experiencias

23 Huizinga, Homo Ludens. Capitulo 1.
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que presenten un menor nivel de agencia para el jugador en cuanto a sistemas y reglas, sin llegar a

negar la cualidad de juego y, mucho menos, el acceso a la diversion.

En el caso de los videojuegos, especialmente aquellos géneros que presentan una alta curva de
habilidad —como los MOBAs?*, simuladores, shooters de extraccion® o los clésicos juegos de
pelea—, la diversion parece opacarse, a priori, ante las sensaciones de frustracion que resultan del
poco entendimiento y control sobre los sistemas: poco manejo del ritmo, tension y lenguaje interno

propio de la experiencia.

Personalmente, quien escribe este texto, gusta muchisimo de juegos que presentan una alta

® en el cual nos

complejidad en sus sistemas, un ejemplo de ello es el titulo Barotrauma?
sumergimos —tanto literal como narrativamente—, en un simulador de submarinos en una premisa
de ciencia ficcion, donde debemos gestionar los recursos de una nave, a eleccion, en el inmenso
mar presente en el sexto satélite natural de Jupiter, Europa. Nuestro principal motivante al
movimiento por las profundas y peligrosas aguas de dicha luna es la ola de radiacién joviana?’,

natural al campo magnético de Jupiter.

De entrada la experiencia es abrumadora, hay una constante sensacion de aislamiento y presion —
tanto simbolica a través del agua y profundidad, como empirica por esta ola de radiacion la cual
nos obliga a ser errantes por el mar—, forzando al jugador a cruzar zonas de alto riesgo con
criaturas submarinas alienigenas, enfermedades parasitarias dignas de la pelicula Alien?®, facciones
politicas propias de la narrativa y, a como guinda, un complejo sistema de ingenieria, mecanismos,
armas y salud, cada uno con posibilidades de crafteo®’. Es un fendbmeno abrumador, pero es sin

embargo —gracias tanto al guiéon como mecanicas—, fascinante.

24 Acrénimo en inglés para “arena de batalla multijugador en linea” (Multiplayer Online Battle Arena), donde dos
equipos se enfrentan en un espacio tipo arena.

37 uego de extraccion y disparos, donde convergen sistemas de armas y vida, en conjunto a la premisa de entrar y
salir de un mapa, con el potencial riesgo de perder el equipamiento a la hora de morir.

26 Barotrauma. [Videojuego], Daedalic Entertainment, 2023.
27 Refiere a potentes cinturones de particulas energéticas atrapadas en el campo magnético de Jupiter.
28 Alien, dirigido por Ridley Scott (1979; Brandywine Productions, 1979), DVD.

2 Manufacturar, refiere al acto de crear objetos dentro del videojuego a través de recetas proporcionadas por sus
sistemas.
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Barotrauma nos permite elegir entre seis diferentes especializaciones a modo de clases, con
diferentes talentos y habilidades para la gestiéon de nuestra embarcacion. Es en la exploracion de
dichos sistemas y el descubrimiento, naturalmente a modo de intento y error, donde las sensaciones
de angustia, agobio, terror y estrés se ven opacadas por la llegada de la diversion. Mas de una vez
me he visto disfrutando —incluso posteriormente riendo del recuerdo de la situacion—, del estrés
que genera el necesitar reparar el sistema de oxigeno del submarino que acaba de tocar fondo por
el enfrentamiento de un Moloch 3%l cual resultd en més de una muerte, y pérdida de progreso de
nivel de mi personaje, puesto que mis compaieros de tripulacion decidieron abrir la escotilla de
una sala inundada, permitiendo al agua ingresar y romper todo a su paso, ademas de asesinar por

la presion a los NPCs?! que llevabamos a modo de mision.

Este ejemplo nos permite agregar un matiz extra al concepto de diversion y su acceso desde el
videojuego, donde no depende tinicamente del contenido visual o narrativo, sino de la capacidad
del jugador para interpretar y habitar sus sistemas. Es decir: la diversion no aparece necesariamente
como una negacion del estrés, la angustia o la frustracion, sino como una forma de relaciéon con
dichos elementos una vez que el jugador logra comprender e integrarse al sistema que los produce.
En este sentido, emociones tradicionalmente consideradas negativas pueden transformarse en
componentes fundamentales de la experiencia lidica cuando existe un marco simbodlico que

permite interpretarlas y habitarlas.

La tension generada por la posibilidad constante de fracaso, muerte o pérdida de progreso deja de
percibirse unicamente como castigo y pasa a convertirse en parte del atractivo mismo de la
experiencia. El jugador no disfruta necesariamente del error o del sufrimiento en términos aislados,
sino del proceso de desenvolverse dentro de un sistema complejo capaz de producir situaciones

emergentes, impredecibles y emocionalmente intensas.

Esto resulta especialmente visible en juegos como Barotrauma, donde gran parte de la experiencia
depende de la coordinacion, improvisacion y adaptacion constante frente al desastre. El caos dentro
del submarino —incendios, inundaciones, fallos eléctricos, criaturas hostiles o errores humanos—

, no funciona Unicamente como obstaculo, sino como materia prima para la produccion de

30 Gran criatura parecida a una medusa que se manifiesta en Barotrauma.
31 Acrénimo en inglés para “personajes no controlables por jugadores” (Non-Player Characters).
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anécdotas, recuerdos y situaciones compartidas entre los jugadores, donde muchas veces aquello
que durante la partida produce estrés o desesperacion termina posteriormente convertido en un

relato de humor o fascinacion.

Desde esta perspectiva, el acceso a la diversion parece depender menos de la comodidad inmediata
y mas de la capacidad del jugador para desarrollar una sensibilidad frente a las dindmicas internas
del juego. Aprender a leer el espacio, anticipar amenazas, comprender prioridades o incluso aceptar
el fracaso como parte natural del sistema permite que experiencias inicialmente abrumadoras se

vuelvan progresivamente habitables.

Esta idea conecta directamente con el componente ludico descrito por Johan Huizinga: el jugador
entra temporalmente en un espacio separado de la vida ordinaria, acepta sus reglas y aprende a
desenvolverse dentro de sus tensiones particulares.? La diversion emerge entonces no simplemente
desde el placer inmediato, sino desde el involucramiento activo con una estructura simbdlica que

organiza temporalmente la percepcion y conducta del participante.

Bajo esta logica, la complejidad extrema, el horror, la ansiedad o incluso el “mal gusto” no eliminan
necesariamente la posibilidad de diversion. Por el contrario, pueden transformarse en parte
constitutiva de ella cuando el sujeto logra comprender el lenguaje interno de la experiencia. El
videojuego deja asi de operar Uinicamente como entretenimiento ligero y pasa a convertirse en un
espacio donde emociones contradictorias —estrés, miedo, fascinacion, frustraciéon o euforia—,

coexisten dentro de una misma estructura ladica.

Esto permite comprender por qué ciertos videojuegos contemporaneos generan vinculos tan
intensos con sus jugadores pese a resultar, desde el exterior, experiencias hostiles o excesivamente
complejas. Lo que produce apego no es unicamente la recompensa inmediata, sino la posibilidad
de habitar sistemas capaces de generar relatos, memorias y formas particulares de participacion

simbdlica.

32 Huizinga, Homo Ludens. Capitulo 2: El concepto de juego y sus expresiones en el lenguaje.
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SOBRE LA CUESTION DIVERTIDA

A lo largo de este escrito, la diversion dejo de presentarse como una etiqueta ligada exclusivamente
al placer inmediato, comodidad o entretenimiento ligero; sino que mediante la reflexion recorrida
se ha apuntado a una comprension mucho més compleja del fendmeno, donde la diversion pareciera
emerger como consecuencia de una participacion activa dentro de estructuras simbolicas capaces

de reorganizar temporalmente percepciones y conductas.

Bajo esta vision, el problema de la diversion deja de ser dependiente al contenido de una
experiencia, y pasa a relacionarse con la capacidad humana de ingresar en marcos ludicos
especificos, aceptando sus tensiones internas mientras intenta habitarlos. De esta forma el horror,
la angustia, el estrés o incluso lo culturalmente concebido como “mal gusto” no eliminan
necesariamente la posibilidad de divertirse, sino que muchas veces pasan a convertirse

precisamente en una parte constitutiva de la diversion.

Todo esto nos permite reconsiderar el componente ludico descrito por Huizinga como algo mas
que una caracteristica del juego formal, sino como una disposicién cultural mucho mas amplia.>
Y es que tal como plantea el autor en Homo Ludens, el juego constituye una funcion primaria de
la cultura ya que permite construir espacios temporalmente separados de la vida ordinaria, donde
se transforma el sentido de las acciones y sus participantes aceptan reglas, rituales y codigos en

base a un acuerdo mutuo.>*

Quizas la persistencia historica de expresiones asociadas al horror, al riesgo, al morbo o a la
violencia, dentro de multiples expresiones culturales, no revela tinicamente una fascinacién por
ellas, sino algo mas profundo respecto a nuestra manera de relacionarnos con las mismas. El
componente ladico nos permite transformar experiencias potencialmente insoportables en
fenomenos simbolicamente habitables, no porque el horror desaparezca, sino porque el sujeto

aprende a recorrerlo dentro de un marco de sentido.

Desde esta perspectiva, el videojuego se alza como un medio especialmente significativo debido a

su capacidad de convertir la participacion en dichas estéticas a una experiencia activa, donde el

33 Huizinga, Homo Ludens. Capitulo 3: Juego y competicion, funcion creadora de cultura.
34 Huizinga, Homo Ludens. Capitulo 1.
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jugador es mas que un observador del sistema simbolico que rodea la obra, sino que le recorre,
aprendiendo sus codigos y, eventualmente, desarrollando una sensibilidad particular frente a sus
tensiones internas, redefiniendo asi a la diversion como el involucramiento y no como la

recompensa.

Probablemente la dificultad para definir la diversiéon yace en que esta no constituye un objeto
concreto ni una emocion unica, sino como una relacion entre el sujeto y experiencia, permitiendo
asi que la diversion no exista inicamente en lo observado, sino en la capacidad de entrar en sistemas

de sentido, aceptar sus reglas y habitar sus tensiones.

Quizas, entonces, la cuestion divertida no consiste en preguntarse qué cosas son divertidas, sino

qué fendbmenos somos capaces de habitar lidicamente como especie.
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