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Abstract (Resumen)

El presente trabajo de grado propone el desarrollo de un juego
de construccién de narrativas mediante una actividad ludica y
grupal, utilizando como elementos de juego, datos generados
por usuarios de todo el mundo en las redes sociales digitales
mas populares. Las piezas de este juego poseeran vida propia y
cambiaran dia a dia, generando un universo de juego
literalmente infinito. Cada sesiéon de juego creard historias
transmedia' enmarcadas en un género previamente establecido.

Lineas de investigacion
Lenguajes Audiovisuales y Cultura Social, Estética Digital,
Interaccion y Comportamientos

Sublineas de investigacion
Narrativa interactiva, Realidades hibridas.

Términos generales
Disefio, Experimentacion, Factores Humanos, Algoritmos.

Palabras clave
Colaboracion, Narrativa, Juego, Interactivo, Media, Colectivo.

1. Introduccion
A continuacioén se describe la idea general del proyecto, los
objetivos y sus limitaciones.

1.1 Descripcion

Este proyecto se define como una experimentacion en el campo
de las narrativas ladicas, incorporando la técnica de la
apropiacion como elemento de juego, descubriendo asi nuevos
mecanismos de narracién que involucren a los participantes en
la construccion de historias transmedia.

Las nuevas tecnologias y su creciente facilidad de acceso, han
permitido que millones de historias personales vayan tejiéndose
cada segundo a lo largo de la red, dejando un testimonio digital
y publico configurando lo que seria la herencia moderna de la
cultura oral.

Al mismo tiempo, el gran reto actual de los creadores de juegos,
es el manejo del material disponible para los jugadores: mapas,
personajes, didlogos, objetos. Estas limitaciones usualmente
restringen la narrativa, encerrandola en los pequefios confines
de los espacios que sus creadores son capaces de abarcar, pese a
la promesa de mundos completamente abiertos.

Se desea combinar estos elementos para disefiar un proceso de
creacion ludica y grupal de historias, que haga uso de la
apropiacion de los elementos generados en las redes sociales
por terceros para tejer nuevas historias sobre ellas. Se generaran
asi, narraciones transmedia con presencia real en el mundo
digital. Tendremos ante nosotros un juego con infinitas piezas y

sin repeticiones de ningin tipo. El proceso de obtencion,
seleccion y disposicion de los elementos de juego, sera
realizado en tiempo real. Estos seran seleccionados segin un
criterio determinado y puestos a disposicion de los jugadores
durante la sesion.

Para este fin, previamente se hard una exhaustiva investigacion
tedrica en los campos relacionados, asi como una busqueda y
analisis de los trabajos previos. Finalmente se aplicaran esos
conceptos en el desarrollo del juego.

1.2 Motivacion

Desde que tengo uso de razoén, he estado cerca de los ambientes
Iudicos. Como nifio, creci rodeado de docenas de juegos de
mesa y cientos de videojuegos, compaifieros que mantuve y
posteriormente incorporé a mi vida en un contexto mas amplio.
Al convertirme luego en vendedor y promotor de juegos de
mesa, mi cercania con este universo se maximizo, al tiempo que
mi formaciéon profesional me expone continuamente a los
nuevos medios tecnologicos.

Es mi deseo el aprovechar mis conocimientos sobre ambos
temas para explorarlos de manera mas profunda y descubrir las
potencialidades narrativas y lidicas de la informacion que dia a
dia los seres humanos generan en su convivencia con las
tecnologias emergentes.

1.3 Limites

El presente proyecto no aspira desarrollar mecanicas de juego
que revolucionen dicho campo, por el contrario, espera
descubrir y plantear nuevos usos en el campo de las narrativas y
la experimentacion con los recursos de los que pueda servirse el
juego para su funcionamiento. Asi mismo, no se contempla
inicialmente ofrecer un soporte que permita compartir los
resultados del juego en linea.

2. Objetivos

Para el presente proyecto, se han elaborado una serie de
objetivos generales y especificos, enunciados a continuacion.

2.1 Objetivos generales

Desarrollar un juego definido por un género especifico, que
utilice como piezas y recursos, contenido generado por usuarios
de todo el mundo mediante Internet, para construir historias
transmedia en un ambiente grupal ladico.

2.2 Objetivos especificos
- Establecer el género de la narrativa que enmarcara al juego

- Diseflar una mecénica de juego donde los participantes
generen historias a partir de ciertos elementos dados. Definicion
de elementos, mecanicas, reglas e interfaces.



- Implementar un sistema que seleccione elementos de
informacion, extraidos de las redes sociales mas utilizadas
(Twitter, Instagram, etc.) y los haga disponibles a los jugadores.

3. Metodologia

Este sera un proyecto de investigacion-accion que involucrara
conocer el contexto, evaluarlo y transformarlo para generar una
nueva pieza.

Durante la fase principal, se procedera a la investigacion
tedrica. Del campo de la narratologia, nos enmarcaremos en los
conceptos de Jonathan Culler (estructuralismo) y Mieke Bal
(post-estructuralismo), con énfasis en las diferencia que
imponen en cuanto a la cronologia y orden de los hechos que
conforman una historia. De Jenkins rescataremos la narracion
transmedia y sus caracteristicas. Asi mismo, tomaremos
conceptos novedosos como el de la literatura ergodica’
(Aarseth) que pueden arrojar una vision fresca al proyecto.

Estudiaremos los trabajos sobre nuevos medios de Lev
Manovich y Juan Martin Prada. De este ultimo, se revisara
también el concepto de practicas apropiacionistas en la
posmodernidad.

La teoria sobre juegos y sus mecanicas es un tema prolifico,
pero partiremos de Huizinga y Callios, moviéndonos hacia los
mas contemporaneos trabajos de Mary Flanagan.

Una vez destacados los conceptos sobre los que se
fundamentara el proyecto, se aplicara el método cualitativo,
para generar hipdtesis con respecto a las caracteristicas que
debe tener el producto final, explorando y construyendo las
caracteristicas del mismo.

Durante la fase de desarrollo técnico, sera esencial el empleo
del método cuantitativo, para determinar la capacidad de
almacenamiento requerida, la velocidad del motor de busqueda
y apropiada visualizacion de los elementos de juego extraidos
de Internet. Se seleccionard asi, luego del analisis de
requerimientos y pruebas preliminares, el conjunto de valores
optimos para su funcionamiento.

4. Plan de trabajo

El presente plan de trabajo (cronograma de ejecucion y
presupuesto) es un estimado a la fecha. Esta sujeto a
modificacion.

4.1 Cronograma
A continuacion se detalla el cronograma de trabajo estimado
para el presente proyecto:

Diciembre 2012:

* Se investigaran las teorias y ensayos sobre narratologia,
diseflo de juegos, literatura ergodica, ficcion interactiva y
autoria colectiva.

Enero 2013:

* Se analizaran los trabajos previos en las areas involucradas
en este proyecto.

* Se definira el canon o género del juego, estableciendo asi la
base para un lenguaje comin entre los participantes que
permita establecer un universo consistente de referencias.

Febrero 2013:

* Se crearan la mecanica de juego y sus reglas.

Marzo 2013:

* Se desarrollara el sistema de juego per se, sus recursos
fisicos y tecnologicos, asi como el medio en que este
representara las historias generadas.

Abril 2013

* Desarrollo del sistema que selecciona, extrac y provee los
elementos de juego extraidos de las diferentes redes
sociales.

Mayo 2013:

* Se realizaran pruebas piloto a lo largo de todo el proceso
para validarlo y retroalimentarse de los jugadores.

* Se corregira el sistema y disefio de juego a partir de los
datos recogidos de los jugadores de prueba.

Junio 2013:

* Se documentara el juego (videos y entrevistas) y crearan los
manuales y tutoriales apropiados.

4.2 Presupuesto

Hasta el momento se desconocen los materiales y sistemas que
seran requeridos para el disefio e implementacion del juego. Por
el momento solo se contempla el uso de papel y lapiz para las
primeras pruebas de diseflo. Posteriormente se actualizara este
apartado para reflejar las proyecciones presupuestarias que se
vayan planteando.

5. Antecedentes y estado actual del tema
Tres temas principales: narrativas, juegos y apropiacion,
ocuparan nuestra investigacion.
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Figure 1. Presentacion de Composition No. 1

Una pieza de la llamada literatura ergddica, las paginas de esta
novela vienen sueltas, y es la labor del lector desordenarlas y
reordenarlas para luego leer la pieza, obteniendo infinidad de
variantes.

[2] Will Crowther & Don Woods. Colossal Cave Adventure
(Adventure), 1975.
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Figure 2. Captura de pantalla de ADVENTURE

Primera pieza del prolifico género de “Juegos de Aventuras de
Texto” o “Ficcion Interactiva”, donde el jugador decidia el
desenlace, tecleando instrucciones en lenguaje natural.

[3] Edward Gorey. The Helpless Doorknob: A Shuffled
Story, 1989.
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Figure 3. Cartas de The Helpless Doorknob

El artista crea este juego ilustrado, claramente inspirado en la
obra de Marc Saporta, donde el orden de las cartas crea nuevas
y diferentes historias cada vez que es jugado.

[4] Michael Mateas & Andrew Stern. Facade, 2005.
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Figure 4. Captura de pantalla de Facade

Historia interactiva basada en inteligencia artificial, que usa el
lenguaje natural para construir una experiencia real de drama.
En ella, el jugador es capaz de alterar los eventos de manera
directa, generando multitud de posibilidades e historias.

[5] Ranjit Bhatnagar, Pentametron, 2012
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Most of the other kids were childish tho.
This kitty needs her catnip.... right meow!
Shaun Murphy vs Ali Carter. Wow!
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Figure 5. Captura de la web del Pentametron



Usando un algoritmo de busqueda en twitter, el Pentametron
consigue actualizaciones de estado que coincidan con el
pentametro yambico (un tipo de verso de cinco pies, cada uno
de los cuales suele estar compuesto de dos silabas, no acentuada
y acentuada, con una silaba opcional no acentuada al final). El
resultado son sonetos construidos por usuarios, que no
sospechan su contribucion. (http:/pentametron.com)

[6] 42 Entertainment, ilovebees.com, 2004
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Figure 6. Captura de la web de ilovebees.com

Este juego masivo de realidad alternativa®, organizado para
mercadear el nuevo videojuego de Microsoft: Halo 2, involucro
a cientos de miles de personas en un juego que mezclaba
eventos en la vida real, colaboracion y resolucion de problemas.
Se considera el pionero y mas exitoso ejemplo del género.
(http://ilovebees.com)

[7] Justin Halpern, @shitmydadsays, 2009

"I didn't live to be 73 years old so I could
eat kale. Don't fix me your breakfast and
pretend you're fixing mine."
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Figure 7. Un twit de @shitmydadsays

Después de mudarse de nuevo con sus padres, Halpern
comenzd a relatar las ocurrencias de su padre usando esta
cuenta de twitter, lo cual le gan6 en su momento setecientos mil
seguidores (hoy mas de tres millones), la edicién de un libro
editado por Harper-Collins y una serie de television producida
por CBS. Un ejemplo exitoso de las nuevas narrativas digitales.

Segiin Henry Jenkins, la técnica de narrar una historia
mediante diferentes plataformas y formatos, usando las
tecnologias digitales actuales.

Término acufiado por J. Espen Aarseth en su libro Cybertext:

Perspectives on Ergodic Literature, referido a la literatura que
requiere un esfuerzo no-trivial del lector para darle sentido.

? Dicese de la narrativa interactiva que usa el mundo real como
plataforma, y la narrativa transmedia para construir una historia
que puede ser alterada por los participantes. (Fuente:
Wikipedia).



