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Resumen

Los videojuegos hoy en dia son una forma de entretenimiento virtual que estan
presentes en la cotidianidad de muchas personas. Su importancia en la cultura 'y
sociedacha crecido y séa solidificadoen tanto ha sido material de referenciaflejo

para la propia sociedadctualmentéa relevanciade los videojuegosigue en aumento.

Si bien el recibimientde un videojuegaen unsentido completamente inmediato y
superficial,corresponde a su propoésito genepag es etle ser un producto de
entretenimientoel autor considergue los contenidos des videojuegos son

susceptibles a una reflexién si se les observa no Unicamente con una mirada critica, sino
con la aplicacion deerramientas de analisis para asi debelar ricos y profundos
pensamientosespecto a multiples caracteristicas humanas.

Es por elloque corentusiasmae presental videojuego Nier: Automaj&| cualen
opiniéndel autory frente a Igpropuesta defideojuego en si mismanuestradiversos
puntos deeflexionpara con el jugadpde entre los cuales centraremos la mirada
entendida esta como un constructo soc@hcretamentesferida ertres conceptos
principales: Alteridad, Distopia y Rebbs cuales &cen parte del eje central del juego y
resultan de particular interés dadas sus relaciones con el contexto actual, el lugar del
jugador vy, claro esta, el campo de estudio de la cultura visual.

En elcaso de la alteridad, el analisis se dirige a comprender cémo el juego plantea
multiples realidades a través de la mirada de cada uno de sus personajes, obligando a
pensar en el otro y en la nocidgalidadde forma compleja. Frente a la distopia, el

analsis se dirige a encontrar Ipantosque presenta la narrativa distopazl
videojuegdrente al presenfeomo estrategia para comprender y formar una
perspectiva critica sobgtmismo.Y por ultimo la nocién de red, cuyo andlisisaest
dirigido a entendr de quénanera en aelidequego se configuran losaogos a traves

de redes y las implicaciones que tienen esos tipos de dizdodg narrativa del juego

pero en especial, frente a las dindmicas de red conté@neasry su problematizacion.

Palabras Clave: Videojuego, Alteridad, DigepRed e Imagen.



Introduccion:

Los videojuegos han continuado evolucionando a grandes pasos con respecto a su
origen relativamente humilde. Esta evolucion ha atraido al campo de los videojuegos
diferentes modos de hacerlos, representarlos, y compartirlos con la sociedad. Hemos
llegado aun punto en que los videojuegos tienen una asombrosa capacidad para mostrar
al jugador diferentegepresentaciones @xperiencias humanas que atraviesan el

pasado, el presente, el futuro y nuevamente recorre estas lineas temporales, pero en
infinitos murdos fantasticos, de ciencia ficcion e imaginarios, y aun asi la descripcién
puede quedar cortkrente a esto, podriamagregar tambiéquelas ficciones,

hablando de historias en general, generalmente son producto o provienen de una
recodificacion creatia del contexto general de quien la prodirmdria ser erroneo

afirmar que, por ejemplayn escenario fantacioso se desprende por completo de la
realidad de quien lo imagina, al contrario, la realidad del que imagina es precisamente la

qgue produce el refa, se proyecta codificada en la fantasia.

Los videojuegos son mundos con bastos océanos y continentes de experiencias que
esperan ser atravesados, interpretados y comprendidos. Es por ello por lo que, a manera
de recorrer uno de estos mundos, el adgmsta tesisborda el videojuego Nier:

Autémata con intencion de participar y generamaweflexionentre los conceptos que
presenta el videojuegtos cualeson extraidos y seleccionados inicialmenteddana
experiencia personal con el videojuggnultimas son reflexiones globalegie parten

de la experiencia del jugador con el juego, y sgilenmarca easproblematicasle la

Cultura Visual y las artes.

Estos conceptos categoriaemergenteseran explorados desde el angulo de un analisis
semidtico. Con este fin, se decidié crear un material anexo que condensa y brinda
acceso al contenido visual y narrativo del videojuggal cual es de vital importancia

que el lector visite cuantas vecesa necesario, ya que contienformaciénclave y
extensa que provee daichasherramientas para comprender el analisis a mayor

profundidad



Dicho esto, 8 cred un archivo de texto que contiene todos los eventos principales y
algunos eventos secundarimosstradosiurante todo el recorrido del videojuegee

levant un banco de imagenes que contiene capturas de pantalla del videgjeego
serviran como principal referente e insumo a la hora de comenzar a establecer estos

didlogos.

Durante el andlisis, se plantea como brujula orientadora la busqueda y desvelo de meta
relatos y analogiasontenidas en el videojuego. Se espera que en el analisis se puedan
encontramiradascontenidas en el videojuedas cuale®l autor propone como$

puntos deeflexionque el videojuego tiene para con el jugadorafistflexionesa su
vezproponen interesantes analogiasiticasfrente a algunos comportamientos

humanos en torno a los conceptos de Alteridad, Distopia y Red propiamente descritos.

Planteamiento del Problema:

Comoposiblementdo fue para muchos des contemporaneodel autor los

videojuegos fueron una pieza qeenforno una parte de las memorias de la infancia.
Mas alla de que en aquellos videojuegos de argbéiotor seeflejara asi mismo como

un héroe de accién o como el caballero que rescata a la prindesiaso, como el
elegido destinado a decidir el futuro de la humanidad, habia una sensacion particular
quelo llenabay era la de ver ideales de humdadproyectados en estas narrativas
Seres con una ética correcta, que entregaban todo por el bien de otros y también, en
contrapropuesta, seres humanos que sacrificaban todo en pro de un desedstysista
contrastes y polaridadesspecto a los idezd humanosran muy enriquecedores en
tantole permitianal autorreflexionar sobre los modos de los seres humanos para con
losdemas seres humanpgl mundoen generalsinembargogde forma bastante binaria
podriamos decir, eran dialogos entablados de forma rigida en tanto afirmacion y

negacion, villano y héroe, bien y mal

Con el paso del tiempo comenz6 a surgir una inquietud que crecsd @otorhasta
convertirse casi en ure@nviccion ¢ si los juegos puedexpresatanto, porqué no se
les tiene en cuentamo materiateflexivo? Por supuesto es una pregunta perspoal

otrolado,ya existen muchos investigadores que también se preocupan por la forma en



la que se consume wideojuegoSeaclara respecto a lo anterigrbien existen
investigaciones que se preguntan por los videojuegos, esa pregunta timida de antafo
que después pasa ser una conviccion persormdl autor ahora se ha convertido en una
reflexion: los videfuegos tienen un meta relatalialogosinternos, miradagjue pasan
desapercibidgsson de enorme valor estético y reflexivo, y es necesario pensarlos en
una dimension mas complefue les otorgue una visibilidad dirigida a entenderlos
mejor y poder anclarlosficazmente nuestros contextpg por qué no, usarlos a

nuestro favor.

Es importanteéener en cuentque la interpretacién de un videojuego regae lo
generalpor no der que siempre, en una estimacion subjetiva de quien lo analiza, aun
asi,el autor considergue existen herramientas basicas de analisis que permiten
encontrar esos puntos diflexionen un videojueg@ara asi poder leer ese contenido
que noest propianente exgtito enel contenido del videojuegopoder llegar a una

idea general que la mayorén consensguede convenir comana mirada, o lectura

particular sobre la realidad

A razon de elloel autor plantegue en los videojuegos se deberia aplicamuinada
analitica dirigida acuestionar criticamente las imagenes, el relato y los contenidos de
los videojuegospara encontrar es posiblegeflexionescontenidas en esos mundos
virtuales dicho de un modtantéstico, los videojuegos tienen un espiritu con una
historia que contaillgo que vanas alla de lo que dejan vam apariencigpero para

poder hablar con este espiri&s, necesario agregar a la mirada herramientas analiticas y

criticas

Estos didlogs son reflexiones quet autorconsidea pueden resultatomovaliosas
experienciasaplicables al campo del aprendizaje y ensefianza huntdragor piensa
que m alla de usar a logdeguegos como herramientégara, imodos dé, fiformas

con unfing, es necesario ver a lggleguegos propiamente desde lo que son, desde su
propuesta narrativy de esa manera poder @mo desde su propia existencia y razén
de ser, proponereflexionespara enriquecer nuestra propia existeraieondar en ella 'y
por qué no, entenderla de formas diferentes.



Objetivo General:

Desveladas miradas sobre Alteridad, Distopia y Red en el videojuego Nier: Automata

Objetivos:

Desarrollados conceptoemergentede Alteridad, Distopia y Red presentados en Nier:
Automata para su posterior andlisis y discusion

Rastrear si existen analogiasri@icasenlas narrativay metarelatospresentadas en el
videojuego Nier: Automata y discutirlas a modo de llegar a reflexiones

contextualizadas

Justificacion:

Los videojuegos de maneganerakonrecibidoscomoobjetos de consumo y
entretenimiento, y por supuesto, es verdad. Paralelamente a ello, los videojuegos son un
producto cultural y, por ende, son reflejos de multiples comportamientosibsima
experienciasmiradascomo tambiérson un archivo histérico de nuestro transito en la
tierra,a su vezson propuestas de miradas posipiieseventos probables de pasados,
presentes y futuros que podrian, geincluso ya fueran

También pero no menos importantes videojuegoson un objeto artistico quen su
narrativa contiene emociones, sentimientos, saberes y experigqeeabaceparte de

la humanidad y su experiencia historica, la cual nos configura en el presente y a su vez
produce estos relatoBl autor percibgue a buen pesar de las grandes caractesigtica
posibilidades que tiene el videojuego para ense$ar nosotroslos seres humanps
diversas facetas y cualidades propias de nuleisti@ria los videojuegos sufresteun
menosprecio silencioso desde el campo de la educgcsdm un campo subestimado
desde la mirada artisticA.fin de cuentas,&ecomo si los videojuegosiatuvieran un
puestomarginadcen los campos del arte y de la ensefiatealli la importanai del

campo de la Cultura Visual, que pretende precisamente hablar del mundo de las

imagenes y sus compromisos para con la sociedad, sin dichas barreras muchas veces tan
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rigidas, como lo son las de los campos de la historia del arte, en el sentido ma®cano

deltérmina

Supresenciactualmente tiene una gran relevancia entre sungiraero de

consumidorespor lo que resulta preocupante que su participacion en los campos
artisticos y educativos searapequeiiy marginalizadakEs por ellopor lo que

concediéndoles una relevancia como objetos de experiencias sensibles, artisticas y
reflexivas se convierten una necesidad realizar investigaciones enfocadas en los
videojuegos que puedan demostrar las bondadestdsal gran campo del saber

humano. De esta manera, esta investigacion y proyectos similares puedan contribuir con
antecedentes que permitan exgiagy consolidar a los videojuegos comlementos

muy relevantes para la ensefianza, aprendizaje de experiencias, como obra artisticay a

modo personalel autory masimportante, como reflejos de nuestra propia humanidad.

Antecedes:

Antes que nada, se hacia necesawi@firmar g tan veridica era la sensaciéon de

invisibilidad del potencial de los videojuegos en el arte y la educgmda sorpresa,

alivio, y preocupacion propiatel autor se encontraron multiples investigaciones en
videojuegos, pero, respecto al analisis propiamente del videojuego desde su propia
concepcion, se estima que hay pocas investigaciones, haciendo la aclaracion y salvedad,
al menos parece ser asi en lo que respecta a ColdDanasto se refiere mas

puntialmente que existen trabajos e investigaciones que abordan a los videojuegos y sus
contenidos, pero proyectados a otros intereses pedagogicos o artisticos que mantienen
una distanci@on las narrativas y elementos intrinsecos del videojuego, dicho de otra
manera, investigaciones que abordan a los videojuegos como medios para, influencias
en posturas, herramientas didacticas entre otros fines muy interesantes. Por supuesto,
estas investigaciones son en extremo valiosas pues dan visibilidad a los potgueiales

aun no se exploran plenamente de los videojuegos, pero en una cantidad importante, no

hacen del contenido intrinseco del videojuego un objeto de estudio.
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Esto anterior a modo de preocupacion, pero respondiendo a la sorpresa y alivio, se han
podidoradreartrabajos que abordan el videojuego y conceptos del campo virtual con
intereses similares al de este trabhpciendo uso de los contenidos propios del
videojuego como objetos de estudio, reflexion y analBiishas investigaciones

aportan y observaal videojuego con potencial artistieaucativoy para nuestro

interés, reflexivoA manera de sorpresse hgpodido rastreatambiénun trabajo
internacional que analiza conceptossicalesn el videojuego Nier: Autdmata.
Regresando a los trabajos encontrados que son simileslasesteestigacioneson:El
otro Ludico: el problema de la representacion de la otredadl emdeojuego. Corona,
Antonio (México, 2015 El Videojuego a travédel videgjuego: un acercamiento a los
lenguajes visuales y comunicacionales basicos del videojuego a partir de un
laboratorio ludico. Arce Velazquez, Andrés. Rodriguez Malpica, Jully. (Colombia,
2014). Musical Representations of gender in Nier: Autéraathsimilar roleplaying

video games. Harper Hayden (USA, 2021).

Comencemos por describir el aporte de Antonio Corona con su trabajo El otro Ludico.

En este trabajo, si bien Corona establece una postura negativa respecto al uso de avatar
en el videojuegosu andlisis dedmo el jugador establece relaciones afectivas o no con

el avatar y 6mo de manera r@aroca, el avatar le configura los modos de entender el
mundo virtual propuesto en el videojuego, hacen de este trabajo un pdigousson
importante en tanto se preocupa por las relaciones y concepciones de otredad que
ocurren en los videojuegos. Este fendmeno de otredad es particularmente relevante ya
gue, como menciona en su trabajo, el avatar es generalmente el primer elemento
interactivo y relacional con el que el jugador construye una relacion con el videojuego.
Dependiendo de este avatar, se configuraran multiples maotlddadeojuego y se
estableceran las bases del entendimiento entre el jugador y videojuego. Esta perspectiva
es vaiosa pues en Nier: Autdbmata., el ejercicio de otredad resulta clave para la
comprensiontanto de la narrativa propiamentieha,como de loxonceptos que se

propone analizar.

En la tesis de El videojuego a través del Vidaego, de Arce y Rodriguez,mes una
preocupaciomarcadgpor @mo se ha construido alrededor del videojuego una
concepcion de promotor de violencia, aislamiento social, mal uso de tiempo libre entre

otros problemas descritos alli. En este proyecto se buscé la apropiacion del gimeojue
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como una fuente ddiscusionque brinda oportunidades deflexion socializacion y
comprension de elementos afines al arte y a las humanidades. De esta manera, este
trabajo aporta un antecedente valioso al preocuparse por resignificar a los videojuegos
no solo como espacios de entretenimiento sino como oportunidades de reflexion y

aprendizaje, un interés afin a este proyecto de investigacion.

En el trabajdVusical Representations of gender in Nier: Autémata and similar role
playing video gamede Harper, si bien su interés contempla un factor de analisis

distinto al que se proyecta en este trabajo, realiza un analisis del apartado musical del
videojuego NierAutémata y émo a través de la musica se configuran percepciones de
género, no a modo de estereotipos, si nceg@eentra disonancias musicales que

permite reflexionar respecto a la construccién, presentacion y visualizacion de la figura
femenina y masculina en los videojuegos. Lo valioso para este proyecto es que aborda
elementogpropios delideojuego en busquedds reflexiones que se encuentran mas

alld de lo que a simple vista se permite ver y en segunda medida, aborda el aspecto

musical del juego que también posee su propio meta.relato

Capitulo 1: Marco Tedrico.

1.1 Breve Historia de losvideojuegos

A continuacioén, se dispone de un resumen de la historia de los videojuegos @bordad
desde el aspecto técniegolutivo. El siguiente resumesstabasado en las siguientes
fuentesi(Canal Trece, 2021§Catalunya, (S.f)y (Costrel, 202Q)

Los videojuegos aparecen a mediados de los afios 50, en ese entonces, lo que a futuro se
conoceria como videojuego, no era mas que una interaccion entreearasis

decoémputo y un ser humano a través de un periféfiquesar de su aparente simpleza,

era novedospues,aungue ya existia la television, esta ultima era un medio pasieo

podias ver y no interactuar con aquello que observas. La aparicion aalionvisual
interactivoinspird a una relativa rapida evolucion. Los juefiosron llevados a la

pantalla. En 1972 se lanzan los primeros juegos en términos comerciales.

13



La magnaboyodyssey. Después, gracias a la colaboracion de Atari y otros

desarrolladoresparecidPong, distribuido como un Arcade. (1974)

Arcade es una presacion de uso comercial de los sistemas de cOmputo para
videojuegos. Son &guinas grandes emplazadas en locales y centros de recreacion para
que la gente acceda y juegue pagando los créditos pedidos. La diferencia entre un
arcade y una consola familiar&stamafo y tecnologia. Los arcades al ser grandes se
permitian albergar placas de procesamiento amgliagpermitian fisicamente

desarrollar mas conexiones y puentes de circuitos que a su vez, presentaban una calidad
superior en pantalla respecto a sesranaslas emergentes consolas familiares. Estas
ltimas por el tamafio y disefio, tenian una limitante muy fuerte en lo que respecta a
hardware, pero tenian la fuerte ventaja de ser personales y estar disponibles siempre

para el jugador que las comprahato fue asi por algunos afios.

A mediados de 1977, las consolas familiares estaban teniendo un avance significativo
en el mercado y la produccion de juegos para la misma comenzaba a crecer. En 1978
aparece el arcadgpacanvadersquien seria la puertaedonexion entre las visiones

asiaticas y las norteamericanas que, hasta el momento, eran un fenémeno y un producto
desarrollado en Norteamérica. En 1980 aparece el arc&cdendesarrollado por

NAMCO. Durante 198tomienzan aparecelos arcades bajel escudo de Nintendo.

El auge de los videojuegos a partir de estos emblematicos arcades se disparé en una
curva comercial sin precedentes estableciendo asi una nueva y poderosa industria

comercial.

Hasta el momento, las consolas y los videojuegososkipian por la misma empresa.

Las relaciones entre los programadores y los CEO en ocasiones y como suele ser natural
en diversos ambientes de trabajo, comenzo a tener roses y problemas. Tedsodee!

algunos desarrolladoree Atari que abandonarondampafiia a causas de desacuerdos
laborales y esto condujo a que, gracias a su experiencia y conocimientos, fundaran la
empresa Activision. Esta nueva empresa crearia una nueva forma de desarrollo de
videojuegos, pues ellos serian la primera empresa enaelesarrolladora de

videojuegos independiente. Varios grupos de desarrolladores amateurs, solitarios o al
igual quelos revolucionarios dActivision, emprendedores en busca de autonomia,

apropiaron el modelo y pronto la industria de videojuegos se& wemdadale itulosa
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partir del surgimiento de diversas productoras independientes, pero la calidad de dichos
videojuegos decrecia rapidamente. Segun varios historiadores, el punto mas bajo en los
videojuegos fue E.T. Este videojuego fueachazado por la gente, que se le atribuye

el hecho de una desconfianza y pérdidas millonarias en la relativamente nueva industria

de los videojuegos.

En 1983 aparecera una condalailiar de nombrd-amicomenel pais delapén o

conocida también comd¥ES enel pais de Estados Uniddsavanguardia tecnoldgica
japonesa vendria a salvar la industria. Su novedosa consola saltaria a una nueva
generacion de procesamiento de imagen. Era mas potente y permitia el desarrollo de
imagenes un poco mas detalladase lanzada junto al videojue§oiper Mario Bros

gue rapidamentalcand la cima degxito a nivel global. Nintendo establecié normas y
condiciones a la hora de realizar proyectos, tales como minimos de calidad, garantias de
derechos y contratos exclussvdesto hizo que la empresa aprovechara los errores de

sus rivales en Norteamérica y también emprendié formas para el desarrollo de proyectos
de manera mas ordenada. La NES trajo titulos que serian de cultZeli@o

Final fantasy punchout entre otrosLos arcades japoneses no se quedaron atras,

algunas empresas produjeron grandes titulos comercialesStoget-ighter de

CAPCOM yContraa manos de KONAMI.

En 1985 aparece Mastersystemde SEGA. La empresa norteamericana SEGA tenia
titulos con buen éxito comercial. Su impulso comettggb conla aparicién de Mega

Drive 0 Genesy®n 1988. Una maquina que tenia una capacidad de procesamiento de
16bits. En 1989 aparecedameboy, una dasprimeras consolas portabldsl

mercado y con ella aparece el videojuego Tetris desarrolladdlgay Pajitnov.

Los ordenadores (PC) también ya poseian una historia en los videojuegos. Los
desarrollos en esta plataforma eran menos popularesstiatasi razones, pero también
tenian sus propias caracteristicas Unicas. En la plataforma de PC se presentaban juegos
gue contenian una narracibn muchasdesarrollada. La empresa Ludags, fundada

por Jorge Lucaslesarrolloaventuras gfficas comdndiana Jonesntre otras.

Continuando con las consolas, las ventas comerciales de Sega eran inferiores a las de
Nintendo, por tal razén, Sega desarrolBamic El éxito deSonicfue talque logb

superar el control de Nintendo en Europa y Norteamé¥iceendo desarrollo en 1990
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la Supefamicono Super Nintendo. La inclusion de esta consola al mercado trajo
titulos comaSuperMetroid, F-zeroy el mas importante en términos técnicdsr Fox.
Este fue de los primeros titulos para consola familiar mgerporaba un procesador
capaz de presentar graficos tridimensionales. Fue toda una revauocidanto a la

presentacion de videojuegos en las pantallas.

Paralelamente, en la plataforma de pc, los ordenadores tenian su propio progreso
tecnoldgico, si len no se presentaban como sistemas de entretenimiento como los
arcades o las consolas familiares, también tenian desarrolladores independientes
trabajando en el campo de los videojuegos en esta plataforma. Tal es el caso de ID
software y suitulo wolfengein, que presentaba también un desarrollo de graficos 3D
bastante importante y de gran impacto. El mas importante y que sentaria un precedente
historio en los niveles, técnico, narrativo y de contenido, fue el lanzamiebBioode

Este titulocatapuld a géneroiShooteo a la fama y estableci6é una tecnologia 3D capaz
de superar el eje vertical Yor aquel entonces, y cuanstorefiee el autoal eje

vertical, los juegos en su mayoria presentaban una navegacion simple en el area de
juego que podia ser, por ejemptonduciral personajéateralmente de izquierda a

derecha o a la invergm un campo plano establecidoestegénerose le conoceomo

A s isdc e oHabladdo de algo méas detallagbjuego podia reunir estos elementos
otrospara genereel efecto de profundidad y desplazamiento en el.djeegje z

representa la capacidad de moverse rekdranteen relacién comn plano, est efecto

era ampliamente usado en juegos de conduccién. Varios juegos ya habian roto el eje Y
pues solo implica un movimiento vertical, p&oomFue el primero en aplican

movimiento combinado de los tres ejes (Xy ¥) creando asi el efecto visual de

navegacion tridimensional, como subir unas escaleras.

En1994 aparece una consola vanguardista, la$tayonl. Sony, una nueva empresa
emergente, desarrollo una nueva tecnologia que era capaz de almacenar, procesar y
visualizar una mayor cantidad de informacion. Fue parte del desarrollo de la
tecnologiaCD-Rom. LosC D &exian una capacidad distinta y novedosa frente a los
cartuchos ya tradicionales de las consolas caseras, incluso mucho mas superior que los
arcades. Esta tecnologia no venia sola. La $tatyonera también capaz de producir de
forma muchosnas eficiente los ahora impresionantes graficd3dlera diferencia de

sus rivales en términos de consolas. Los desarrolladores independientes vieron una
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oportunidad de progreso en esta nueva tecnologia y pronto se involucraron con el
codigo de programaaidde dicha consola, comenzando una nueva era de produccion de
videojuegos con capacidad de 3D. las competencias en la industria eran carreras
tecnoldgicas. SEGA y dBenesygjuedaron atras debido al desarrollo de una nueva
consola competidoréa SegaSatun que no podria alcanzar la inminente fama que le
esperaba a IRlay Station. SONY por su parte invirtié en desarrollo de videojuegos

comoResidengvil, que trajo nuevas dindmicas y narrativas al mercado.

Nintendo también desarrollo su siguiente consola, la conocida Nintendo 64 en 1996. En
términos técnicos, la consola era similar a la Bl@fioncon la excepcion de que aun
continuaba usando cartuchos clasicos, por supuesto mas modernos. Titulbdacmmo

64y Mario kart son emblematicos de la Nintendo 64. La competencia era fuerte y los
desarrolladores comenzaron a elegir un sistema sobre otro basandose en contratos y
capacidades de la maquina. Narrativamente hablando, los videojuegos comenzaron a
poderpresentar historias cada vez mas complejas y extensas, esto gracias a las mayores
capacidades de computo y almacenamiento de las nuevas generaciones de consolas.
Estq eventualmente presentaria una especie de comienzo para la presentaciéon de ideas

mas profindas por parte de los desarrolladores.

A partir de aqui, el avance &s consolasue en casi una Unica direccion en términos
técnicos o de hardware, mejorar la calidad visual godeputo.Bajo contadas

excepciones como la Wiie Nintendogue experiranto con un cambide relacion

entre el jugador y el juego a través de periférqu@sdetectan movimiento, las demas
compafias no han propuesto hasta la fecha un cambio de paradigma frente al futuro de
las consolas. Cabe mencionar que, con lo antefiautorno quiee decir que no

existan proyectos que buscan una evolucién evidente gittguegostal puede ser

el caso de Valve y su videojuebalf Life Alyx que hace uso de la tecnologia VR

(virtual Reality) para presentar juegos inmersivosn loanteriorel autor seefiere a

gue a partir del dominio del campo 3D, las consalaso han presentado un salto
sensorial notable, como lo fue precisamente en su momento la aplicacién 3D y los mas
recientes intentos con VR y movimiento. A partir deegdida del 3D, la historia se ha
centradanasen el videojuego propiamente que en la cong@a nuevas maneras de

mostrar mundos virtuales.
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Este resumesehadispuestasipues con ellose quieresustentar la idea de que los
videojuegos se han concentrattomanera dedicads alcanzar una representacion
respecto a laealidad tan cercana como la tecnologia actual lo permite. Esto ha
desembocado en configuraciones de realidad que pueden altaples
sorpresivamente altos de fidelidad. Esto es clave pa@starior presentacion del

concepto d®istopia del quéhablaremos mas adelante.

1.2La interfaz

La interfaz comprendida desde los videojuegasnessquema visual para presentar la
informacion de manera comprensible para el que ve. Es un tema que puede llegar a
mezclarse un poco con la imagen, aun asi, tiene sus propias caracteristicas
independientey para ellos es preciso mantener la idea de que los videojuegos son
esencialmente un software. Entendemos software como un conjunto de instrucciones
computacionales agrupadas para componer un programa. En consecuencia, un programa
es una herramienta vidlique ejecuta una serie de acciones establecidas,
preprogramadas, para producir un resuli@E, 2021)Tal como lo es una

calculadora, un videojuego también cumple una funcién como software y es producir
una imagen controladen vivo por el jugadoA manerade entendey poder interactuar

con dicho programa, es necesario crear un punto de interaccion entre el programay el
usuario Estableciendo ugjemplo, para hablar con el otro se requiere de un lenguaje.
Este lenguaje es el punto de interaccién inicial que permite que podamos dialogar con el

otro. En los videojuegos, este punto de interaccion lo protagoniza la Interfaz.

Este puente dieteraccon, la interfaz, va mas alla de solo servir como un punto de
relacidnentre jugador y videojuego. Este componente es vital en un videojuego ya que
es a través de la interfaz que podremos navegar en la informacion y contenidos del
mundo propuesto en el vidieego, también es relevante en la medida en que es

necesario para acceder a la comprension de dicho mmooSchool, 2020)
Ahora bien, la interfaz no debe confundirse con la imagen, puesto que la imagen tiene

sus propiasonfiguraciones y condiciones en los sistemas de computo. En este

momento, podemos dirigirnos a la interfaz como una forma visual de presentar el
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contenido, y en este caso especifico del videojuego, de proponer las reglas de una
comunicacion basica. La #faz guia al jugador a través de la imagen y le muestra

como interactuar con ella.

Nier: Autémata. Imagen (15), Banco de Imagenes, Anexo.

La interfaz dependiendo de las intenciones, disefio y propdsito puede ser bastante
sencilla o complejgPueden abordar muchos indicadores de informacion o ser en
extremo minimalistas y mostrar Unicamente informacion bésica, incluso, no mostrar
nada de informacion adicional en pantalla como es en el caso del videDpesgjo
SpaceConcretamente la interfan los videojuegos se encarga de mostrar al jugador
informacion adicional de su personaje, del mundo, de los objetivos o informacién
adicional de algunos elementos del videojuego. Esta informacion si bien el visual, no
debe mezclarse con la imagen genpuas el contenido de la interfaz esta pensado y
disefiado para ser leido como indicadores de informacion. Proponiendo un ejemplo un
tanto distante, la interfaz viene ser algo similar a los velocimetros de un automovil. Nos
permiten ver el estado del vehicusu velocidad entre otras informaciones importantes
pero que no estan proyectadas en el camino.

En la imagen anterior (13)emos la interfaz de Nier: Autbmata. Contiene la
informacion esencial para navegar a travésrdaidopropuestpcomo elmini mapay
la barra de salud. Lo particularmente interesante en la interfaz de Nier: Automata se

deja ver cuando entendemos dos cosas importantggnkera cuando somos
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conscientes de que los personajes son andrdedesgunda se halla al observamo el

meni o interfaz oculto se comporta como un sistema operativo.

Nier: Autémata. Imagen (567), Banco de Imagenes, Anexo.

Nier: Autémata. Imagen (575), Banco de Imagenes, Anexo.

Como podremosbservaen las imagenes 567 y 575, Este menu no solo actlia como
propiamentéaria un menu tradicional en un videojuego, sino que nos da acceso a la

propia configuracion del personaje. A través de este npei@mos quitar o colocar en

el campovisualde lospers@aj es i nf ormaci -n conforme a unoc¢

conseguir durante el juego. Esta opcién de poder modificar el personaje y configurar lo
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gue puede observar es profundamente releyvpatese discutird con mayor

profundidad nds adelante en el anaisademas del propio hecho de poder configurar
mejoras del personaje, est®plantea como una pequefenalogieaconciertos eventos

de nuestra realidad. Adicional a el ,autormenciord que era importante contemplar

la idea de que los personajes sodraitles asi, vemos que la interfaz @pensada

como un aspecto integral del personaje, no se queda en el plano de ser una herramienta

especiabe uso exclusivo para jeigador.

Comenzando a poner érbita estos temas frente a los puntosediexion la interfaz es
vital, pues junto al avatar, compone una parte importante para poder apreciar el
concepto de alteridad propiamente en el videojuego Nier: Autébmata. Finalmente, la
interfaz tiene un papel pgicipativo en el desarrollo del concepto de alteridad, diatgp
red al ser un objeto de discusién que sera convadalceflexidnen su respectivo

momento.

1.3 La Imagen como un codigo informatico.

Tenemos dos ideas de imagelacionadas entre si, pero cada una con sus
caracteristicas. Primeramendeabordaala imagen desde el contexto tecnolégico e

informéatico del videojuego.

La imagen en pantalla es producto de una serie de procesos computacionales que
producen sefiales de video y son enviadas al monitor. En sus mas humildes origenes, la
programacion era muy simptemparada cola actual y las capacidades de las

maquinas parproducir imagen eran limitadas por ambos aspectos que la componian,
tantohardwarecomosoftware. Los juegos estaban sujetos a las capacidades anteriores

y, por tanto, lo que se podia var pantalla era muy pobre, y digo pobre en una injusta
comparacionrente a las imagenes virtuales de hoy en(dizair, 2019)Como ya

vimos en la breve historia de los videojuegos, gracias al avance tanto de hardware como
de software, podemos ver una evolucién a pasos rapidos y agigantados de la imagen. En
principio, la imagen buscaba instintivamente un acercamiento a la readith@dse hizo
también erciertos peiodosde la pintura artistica. La idea de dominar la realidad
impulsaba el desarrollo de diversos titulos e impulsaba también un mejor desempeiio y

desarrollo del hardware.
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Dicho lo anterior, a medida que la tecnologpanputacional fue progresando, los juegos
comenzaron a abordar de mejor forma los planos de la representacion de la realidad.
Empezaron con la expresion de movimiento, el dominio del plano vertical y horizontal,
luego la profundidad y finalmente, abordatorridimensional. Esta evolucion es una
repeticion de la comprension de la imagen respecto a la realidad, la composicion fisica
de la imagen. Abordar estas caracteristicas del espacio, permitio a los videojuegos
alcanzar representaciones no solo de éspaglumen y caracteristicas de lo fisico/real,

sino también expresar ideas conforme a esta evolucion.

Actualmente los videojuegos aun presentan una tendencia predominante a la
representacion detallada de la realidesi.como lafotografialo fue parael arte, el
videojuego quiere ser pionero respecto a otros medios audiovissabkpera que los
videojuegos puedan alcanzar nuevas dimensiones sensqr@ategso esta fuera de lo

que nos corresponde.

Por ahora, el videojuego es uno de los revolaios mas grandes respecto a la
representacion virtual de la propia realidad. Este tema le @osutorsobre la mesa

pues, en sintesis, es valioso tener la consideracion de que la imagen en los videojuegos
es un esfuerzo por alcanzar a la realidad mi€aiando el hecho de que, por

supuesto, muchos juegos no necesariamente apropian la realidad como una meta, sino
que, tomando otras alternativas, se van por abstracciotessddidad Paraeste

trabajq es preferible observar la postura de que losoydgos buscan una

representacion de nuestra realidad y la llevan aunaespeci i sobr e represent
Esto nos deja sobre la mesa un punto que usaren@seflexibnque se aproxima mas
adelante y dicho punto es, la posibilidad de representar mdisfio¢os, de futuro o

siendo mas concretos, representandos digpicos.Aunque se mencionara mas

adelante, es necesario también mencionar desde ahora que los videojuegos no fueron los
primeros en intentar representar la realidad, por supuesto esa meta ya fue recorrida antes
por otros medios, desde los mas primitivos comabeljo, pasando por la fotografia y
llegando ya propiamente a la imagen en movimiento como lo fue y es el cine, la
animacion, la televisigrentre otros medios. Aun asi, los videojuegos han mostrado

gran recorrido historico, similar al cine, para alcamgados, formas y representaciones

de la realidad agregando a este esfuerzo, su plus de interaccién.
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1.4 Narracion

La narrativa en su comprension méas simple y tradicional, la entendemos como un
principio, nudo y desenlace. Por supuesto los diversos estilos de narrativa han desatado
nuevas formas de estructuracion para una historia en dependencia al ppop@sito

cud se escribe. Aun asi, la gran mayoria responden a unos lineamientos basicos que
son, un inicio, un problema/desarrollo y un finaloElen puedeariar, o incluso de

forma ingeniosa, omitir algunos aspectos. Esto viene desde Aristoteles, al contemplar
cdmo se podia hacer una sintesis en perspectiva respecto al paso de la vida: un
nacimiento, un desarrollo y un final/muelitieorero, 2007Este esquema fue

contemplado por los dramaturgos y aplicado a las obras teatralearjageEste es el
esquema principal y mas basico para expresar los acontecimientos como un suceso en el
tiempo. Sobre lo que nos atafie, en Nier: Autbmata, se maneja una estructura de

narracion lineal con algunas variaciones y afiadidos.

Cuando se juega éa piel de 2B, podemos ver que hay un inicio, un desarrollo o
problema y una resolucién. Al final de esta etapa, los desarrolladores de dicho juego nos
revelan que el argumento contiene diferentes lineas simultaneas. Estas lineas propuestas
no son solo derentes posibilidades, también presentan la misma linea argumental pero
vista desde una nueva perspectiva. Ahora jugamos en la piel de 9S. podemos ver la
misma linea narrativa de 2B pero gracias a las capacidades del personaje 9S, podemos
contemplar unaersion distinta, una comprensién diferente de los eventos ocurridos al
inicio. Aun asi, no deja de ser una Unica linea prineépall caso de este videojuego

Lo queocurremas concretamente es que se expande el campo de comprension respecto
a lo que se creian, eran los hechos en la primera parte. En la tercera parte, cuando
podemos ver a A2 y continuar la trama de 2B y 9S, se nos amplian los eventos y se nos

muestra un fina

Seexpresade esta manera pues, aunque la historia pareciera poseer diferentes lineas, en
realidad es una estructura lineal que posee informacién sesgada por los pemmajes

el jugador debe conectar por su cuenta para comprender las postud@scdsal

filosoficas que se presentan ewieleguego. Esto se realiza asi porque el videojuego

no puede olvidar su funcion de videojuego, un medio de entretenimiento. Si empleara
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una estructura narrativa mas compleja como puede ocurrir en libros, iptehfexir o

de plano ser una contradiccion en tanto se espera del videojuego cumpla un propaésito de
entretenimiento entre otros factores de planeacién y disefio que incluyen la no

relevancia de la obtencion de toda la informacion, el descarte de misgonaedarias,

el deliberadalescartale eventos aleatorios del mundo, entre otros detAdgegando,

en el amplio catalogo de estilos y visiones de videojuegos, también existen un gran
grupo de videojuegos que buscan otro tipo de experiencias que nocanesti

narrativas. Tal puede ser el cala videojuegdsRIS que busca quizas una experiencia

mas estética que narrativa.

Recordemos que el videojuego esta al alcance de un publico juvenil como también de
uno adulto, la percepcion o intereses de guigndga pueden ser muy distintos, es
respetable quien juegawdtiequego por contemplar la idea de autdmatas que presenta

el juego, asi como es respetable quien juega queriendo ver lo que hay bajo la falda de
2B. Independientemente de las razones, sblestd una narrativa basica que se puede
expandir a algo mas complejo conforme al propio interés del jugador. Esta narrativa
respeta las siguientes condiciones tipicas de la narrativa, pero contiene una estructura de

contrapuntos.

La narrativa de contramto esde modo muy superficial, una manera de relatar diversos
eventos que ocurren en paral€feorero, 2007)Esta narrativa se usa en Nier:

Autémata, pues los eventos expresados para 2B, 9S y A2 ocusienuttaneo, pero

son vistos en diferentes tiempos durante el juego. A través de este, dichos eventos en
paralelo ocasionalmente coinciden en una misma linea de tiempo, creando asi el
concepto de contra puntos. Al separarse nuevamente los eventos, tatatarp de los

acontecimientos queda incompleta, haciendo necesaria la perspectiva de los demas

personajes en juego para completar | a fAverd
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(nota: Diagrama de la linea histdrica de Nier: Autdmata)

Con la imagen anterior se propone una cronologia sencilla de los eventos en Nier:
Autdmata. Es necesario aclarar que esta imagen no contempla la totalidad de los sucesos
ocurridos en el videojuego, pero sirve para obsexdapo la linea general de feama se
compone por la perspectiva de los tres protagonistas y sus encuentros en los puntos
marrones. De esta manera, podemos evideniao eljuego se compone de una linea
general que se ensambla conforme conocemos la perspectiva de los demas fersonaje
Con esta expresion de tiempo y narrativa, podemos abordar adbayuer seefiere

con la libertad que tiene el jugador para interpretar o ver lo propuesto en el juego. Cada
personaje cuenta con sus propios modos de interactuar con el mundosnasicada
personaje tiene ciertas libertades de accién para complementar la informacién percibida
de la narrativa expresada. La comprension total de los eventos depende de nuestro
juicio, decisiones y consecuencias que abordemos con los personajes.riadane
cantidad de informacién recolectada termina siendo crucial para enriquecer la postura

filosofica que el juego desea expresar.
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15 El avatar

En el ambito de lanformaticg un avatar es un elemento grafico que identifica a un
usuario en una red social, un programa informatico u otra herramienta o servicio digital.
Por lo general se trata de dibujos o de fotogsafiunque también hay avatares con
movimiento.(RAE, 2021)

Laideade avatar también puede hacer referencia a una reencarnacion o una
metamorfosis. En el caso especifico del hisiho, se considera que los avatares son
encarnaciones del dios Vishnu (o Visnu) que adopta una apariencia animal o humana.
(RAE, 2021)

El avatar puede interpretarse desde dos contextos distintos, el primero desde la
espiritualidad y el segundo desde la informética. Segun el primer contexeatar es

un representante visual de mi ser, en un entorno vifuaél segundo contextel,

avatar es una reencarnacion o bien, una encarnacion de un cuerpo a través de una
manifestacion de mi espiritu y voluntd&ll avat ar es entonces un ]
ser en dependencia del contexto. Apegandonos al desarrollo del concepto informético,

el avatar es una personificacion dentro de ese contexto. Esta personificacion esta sujeta
a las caracteristicas permitidas por dicho software hablando ya propiamente en el campo
informética En el caso méas comun, las redes sociales, el elemento més bésiao es
imagen. Si bien la gran mayoria de los videojuegos presentan ya un personaje propio,
con sus propias caracteristicas identitarias, argumentativas y visuales, hay juegos donde
el contexto, la presentacién y varios signos visuales nos conducen a tpratiatedn y

aunaeventuai ot r edado.

El avatar en los videojuegos responde a la necesidad de entregar un cuerpo en ese
espacio virtual para que el jugador represente su voluntad en él. El avatar usualmente
responde a alguna distincion relacionada dgugador. No tiene por qué ser

precisamente real como, por ejemplo, tomar rasgos fisicos idénticos, pero si suele
representar alguna idea con la que el jugador se identifica como, por ejemplo, un color.
La representacion en el avatar de algin elementwigne de nuestra interpretacion de

yo, proyectado a ese cuerpo temporal, es muy importante para que nosotros podamos

identificar dicho cuerpo como avat@t.orona, 20155l bien corona va a expresar su
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postura de la identificadn del Avatar como un problema que configura estereotipos de
identidad, se permite hacer uso de su conceptualizacién para abordar al avatar como un

elemento de identidad fundamental para la relacién entre jugador y videojuego.

La idea de Avatar se extide y muta en tanto existen muchos juegos que presentan ya
un personaje definido, pero vacio, falto de una voluntad manipuladora. Es pues que el
avatar no solo tiene esa distincion de ser un ente representante frente a este mundo

virtual, sino también dees un recipiente que permite transferir la voluntad del jugador a

ese cuerpo u ente virtual.

En el videojuego Nier: Autémata, si bien se nos presenta un personaje ya definido con
rasgos y estéticas que no estan obligadamente sujetapy@ecion del yo, el caso

mas inmediato puede ser una distincion de género, es un personaje que no puede
navegar independientemente en el muypdes no posee una voluntad manipuladora

que guie su camino. Dicha caracteristica solo es conferida cuandomass fi | a
voluntadodo prestamos esta caracter2stica al
comando, moverse en dicho mundo. Mas adelante podremos apreciar que la condicién
de avatar se convierte en un asunto mas profundo en tanto nosotros sonipsgédetic
eventos y decisiones que afectan condiciones mas alla del cuerpo de los personajes,
como por ejemplo, durante el recorrido en Nier: Automata si decidimos ayudar a
algunos NPGNo Playable CharactérPersonaje no Jugabledn sus peticiones,

verema modificaciones en el destino de algunos de ellos durante el transcurso de la
historia,incluso llegando a provocar la ausencia de algunos o la aparicion de otros. Esto
esta determinado por las acciones que nosotros tomemos durante nuestro control del
avaar. Este ejemplo es mas claroviaieguegos comdskyrimo Fable, donde tu
comportamiento con los elementos del videojuego tiene un peso importante en el

desarrollo directo de la historia.

Continuando, dichas interacciones confieren al jugador una segpbaad mayor, ya

no es solo un espectador de | o que ocurre e
un responsable inmediato de sus acciones en ese mundo, otorgandole asi experiencias

con una carga mas personal comparadas con las posibles expsrigrcpueden

adquirirse al observar una pelicula. Por supuesto, con lo antesergretende

desvalorizar las experiencias que ofrecen otros medios distintos al videsjunegmie
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se desegecalcar para este punto que, entre mayor sea el vinculd @osta@, mayor

sera el peso que la experiencia puede entregar.

1.6 Imagen desde la cultura visual.

AUno de | os rasgos m8s chocantes de | a n
tendencia a visualizar | as (Mmcet 2003)Ene n o
nuestros tiempos, la tendencia a visualizar 1o que antes podia ha hecho que la

imagen pueda atravesar nuevas convenciones, horizontes y planos respecto a lo que
significa y puede significar. Esto es rastreable a uno de los eventos que marcan la
modernidad occidental, el hecho de poder ver la luna con sedple y ver que su

superficie era irregular y llena de crateres, presenta una imagesngoe coruna

época previa en que primaban los astros como figuras divinas y gobernadas por
deidades, a ser una roca, algo tangible y lleno de imperfe&gi@ste caso, una

imagenlogra rompetodo un horizonte de pensamiento, de alli la potencia de la imagen

y ademas la presencia dominante de ésta en la modernidad occidental.

Anteriormente, la imagen de forma muy superficial respondia a una expresién basica de
representacion de las cosas. Los elementos que mediaban en ella tenian codigos simples
acoplados al contexto en el que se desarrolléibem 2000) Sin embargo, ésta siempre

tuvo una caracteristica muy sdlida frente a la realidad, es decir, se sospecha que, en las
cavernas desde los comienzos de la humanidadrikturas alli plasmadas eran formas

de invocar dichas presencias en el mundo real, fuera para ser cazadas y comidas, o con
fines rituales. El punto es que la imagen siempre, desde el comienzo, tuvo efectos sobre
el mundo en tanto el ser humano creisepoder sobre la realidad. Este efecto sigue

siendo igual, en su matriz, sino que potenciado por la modernidad tébtirzaeff,

2003)

La posterior evolucion del pensamiento artistico, la pintura y la fotografia, desafiaron la
comprension de lo que entendiamos por imagen desde diferentes enfoques como el
color, forma, contenido, entre otros. A modo de ejemplo, las vanguardias que buscan
romper la intencion de la pintura por la realidad y se concentran en la subjetividad y la

variacion de percepciones sobre el mundo que se tienen, a pesar de hacerse incluso
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sobre el mismo objeto, alli estaria involucrado el impresionismo, posteriormente el

cubismo, entre otrogBenjamin, 2003)

El descubrimiento de nuevas tecnologias para producir imagenes transfiere esa
necesidad y pretension por la realidad de la pintura a la fotografia y el cine, disparando
entonces esta formde produccion de imagenes en diversidad de direcciones y
convirtiéendose en régimen de la verdad y lo real, el proceso aparentemente impersonal
de la impresion quimica de la imagen. Vemos que ese proceso hoy ya entra en el campo
de la cultura visual y ggroblematizado como mirada, por mas que se tuviera un

proceso quimico y racional para producir imagenes en apariencia objetivas, el encuadre,
lo que entra y sale de éste, eran escogencias del fotdégrafo, el ojo nunca puede ser
objetivo, es un reflejo de farma en que comprendemos el mundo.

Sin embargo, esta pretension de la fotografia y de la modernidad por la verdad y la
objetividad se transfieren a las imagenes de lo que no puede ser visto, este efecto y
tension humana, podriamos decir mirada inquishiaeia el mundo y el universo

centrada en la imagen, desemboc6 una revolucion en lo que respecta a observar, a que
|l o observable es | o cre2ble, de all 2 que
i ma g Mirzoeff, 2003)sea muy potente, porque presenta la nueva dimension a la

que la imagen ha logrado expandirse, con todas las problematicas y contradicciones que

esto representa y que seran abordados adelante.

Los videojuegos, entonces, potenciaron diversas evolucionefeentés conceptos.

Asi como las vanguardias fueron y son exploraciones para interpretar diversos modos
de realidad, el videojuego a través de todos sus modos, sus estéticas y formas de
presentacion, pasando desde los mas primitivos periféricos o cordrtdesnas

complejos detalles renderizados en esa vivida imagen digital, son modos y formas de
abordar el basto y complejo campo de realidad visual, o lo que nos compete, imagen

visual.

En lo que respecta a la imagen, las computadoras no solo presémtayasdemostrar
imagenes nunca vistas como un agujero negro, y en el caso que nos atafie, imagenes
desde la ficcionsino que fueron mas alla al permitir una interaccion inmediata en
tiempo real con aquella image¥o es justo atribuirles a l@wmputadorata condicién

depioneraso precursoras de faanipulacién de la imagean tiempo realsabiendajue
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otros medios yaabian explorado con décadas de anterioridad esta idea de layiccion
como mostrarlacomenzando pda literatura pues las imagenes no son sélo visuales,
asunto claro para los teoricos de la Cultura Visual: La literatura por ser un medio escrito
no dejade ser visual, las imagenes de la ficcion, digamos como ejemplo, de Julio Verne
a comienzos de siglo XX ocurren en las mentes de los lectores constantemente, de alli
que en el campo de la cultura visual se esté constantemente rompiendo las ataduras
entremodernidad técnica e imagen, ya que la imagen fue parte central de la experiencia
humana desde sus inicios y su estudio desborda los limites de la tecnologia.
Paralelamente a la literatura, aparecen acompafando a estas narraciones las
ilustraciones fantasias que guiaban la fantasia de los lectores a construir en sus mentes
una imagen vivida, alimentada por la descripcion propiamente suministrada por la
narrativa como, por ejemplo, los bestiarios medievales fantasticos en donde los glifos,
dragones y mongios mitolégicos gobernaban exitosamente los campos ficcionales de

la literatura. Posteriormente aparece la fotografia, que si bien respondia a un interés mas
realista en tanto a su capacidad de representacion se refiere, con ella aparece también la
intervencion de la imagen, dando como resultado la apagcdejemplade

fifantasmag, en el caso de anécdotas de terror, acompafadas de imageresos
indescriptibles quenriqueciary potenciaban enormemente el contenido narrativo de
aquello a lo que astieran sujetas. Casi de forma inmediata, ocurre la sensacién del
cineque,en una sintesis muy pequefia y humilde, navega exitosamenteexotéase

océano de la imagen en movimiento. Si biehaliaantes artefactos que dominaban la
imagen en movimientoomo,por ejemplo, el fenaquistiscopiie el cine quien

establecidé todo un modo de entendimiento, dominio y manipulacion de la imagen en
movimiento. Del cine parten novedosas y poderosas formdsddaa la ficcion.
Réapidamenteel potencial del cine para producir contenidos ficcionales no se hizo
esperardando como resultado la aparicion de peliculas como por ej&figpdoa la

Lunade Georges Mélies (1902001: A Space Odyssdg Stanley Kubrik (1968) y

por supuesto, la reconocida saga de peli@&ilasR WARS8e George Lucagntre otro

gran grupo de peliculas igualmente relevarteduso antes del cine, la animacion ya

tenia dominios respecto a la imagen en movimiento con herramientas como el
taumatropoestroboscopio, nuevamente mencionandolo, el fenaquistiscopio y el
zootropo, entre otros artefactos que abririan el camaomiyibuirian corlos

fundamentos del cine animaden lo que respecta a Norteamérica, entre ya varios

cortos animadogl trabajo de Walter Disney seria quizas el mas prominente

30



comercialmente en 1928 con la aparicion de Midleyise vendrian posteriormente
grandes éxitos comlanca NievesBambiy Pinochoentre otros. Continuando la

relacion entre imagen en movimiento y ficcion, en la animacion encontramos piezas que
abordan el genero contteavy Metalde 1981 Las animaciones queezclabarécnicas
filmicas comenzaron a aparecer y a enriquecer enormetaataeal cine como a la
animacion general, pero con respecto a la animacion de ciencia filcnor

considera que los aportes mas conocidos a nivel gleaéhnto @nimaciérentre los

afos 1950 y 2008e refiergprovienen de Japon. La tecnologeaahimacion también

llego al suelo japones, en donde se desarrollé la animacion de manera prospera entre
diferentes artistas japonesesauge y globalizacién del trabajo animado japones
vendria con producciones animadas cdfi@zinger Z Heidi y Astroboyentre otros. En

lo que se refiere a ciencia ficcion, peliculas cdfaae no Tani no NaushiKilausicag

de 1984 por Hayao Miyazakdkira de Katsuhiro Otomo de 1988Ghost in the Shell

de Mamoru Oshii de 1998ontribuirian con visiones que le darian un peso y serian

referentes en el genero de la ciencia ficcion.

Lo descrito anteriormente se expresa para conceder a estos medios, literatura, cine y
animacion un lugar y pilar en tanto estamos hablando s@biredgen en movimiento y
sus interacciones con el espectagero también nos sirve para comprender la
dimensién yla gran capacidad que tendrian los sistemas de codmputo, regresando
propiamente a las consolas de videojuegos. Este medio nposliémfrecertodas las
caracteristicas de los medios antes mencionados, sino que agregaba un elemento
adicional y es la interaccion en ese mundo virtual. Solo en los videojuegos es posible
navegar en esos mundomn cierto grado de autoridambservar con restringadibertar

los &ngulos y planos del espacio a voluntad, manipular los personajes y realizar
acciones segun nuestro criteripgr, sobre todo, ser participes directamente de dicho
mundo. Si bien los deméas medios tienen sus propias formas de interaccsén que
podrian discutir y argumentar, el autor considera que, a la fecha, solo los videojuegos
por su caracter y naturaleirgeractivaposeere st e fApl us rel aci onal

dimensién de interaccion.
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Nota: Imagen de un Agujero Negro. BB{&ws. Fotografia (2019)

Retomemos el corto ejemplo del agujero negro. Sin la tecnologia necesaria, nunca

hubiera sido posible fotografiar u observar un agujero negro debido a sus particulares
caracteristicas respecto a la gravedad y la luz. Graciasimagtn podemos observar

un agujero negrdeniendo en cuenta por supuesto que la imagen solo representa una

cantidad de informacién finita del agujero negro, no es el agujero negro ni representa
enteramente a un&sta imagen declara nuestracapacidatidet nt et i zar | a r ea
una informaciorvisual. Esta funcién la podemos encontrar en la calle al caminar, al ver
televisi-n, revisar nuestrosayguehaeerlanos, al
salvedad de que la capacidad de sintetizar ladexh&n imagenes ya existia desde hace

mucho tiempo, por ejemplo, la ilustracién cientifica, peria@magen modernque

tieneahora urpoderglobal, alimentada por los medios de comunicacién modernos, para
Asintetizar | a r eal rragpaededserintfrpretasldoyr o0 mundo r e a
reinterpretado enimagenésor esta raz-n, nuevamente | a y:
se ha convert i dMirzoeff 2003)jgaierei deca gue ahéahemos

podido cambiar los roles interpretativos de lo real y la imagen.

Con lo anterior quiero decir que la imagen ahora posee un estatus de credibilidad
dependiendo del contexto. Si bien este poder lo ha tenido desde muchadiemppor
ejemplo, los vitrales en las iglesias dispuestos para que las personas iletradas pudieran

encontrar la verdad a través de la imagen, es en tiempos modernos donde y gracias al
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avance tecnoldgico, la imagen ha podido abordar nuevos poderes gHacias

credibilidad que le da Isociedad/ potenciado con los avances tecnoldgicos (calidad,

resolucién, detalle, video entre otros aspectos técnicos). Esto ha hecho que la imagen

alcance un nivel de credibilidad que supera en ocasiones a la propiadreaédenos

MAas en lo que vemos que en nuestra propia experiénéid a i magen en ti emp
domina la cosa presentada, el tiempo real prevalece, por consiguiente, sobre el espacio

real, lo virtual domina lo vigente y pone el concepto de realidad patab gviazoeff,

2003)

Asi regresamos a la imagen del agujero negro. Sabemos que, por nuestras limitaciones
tecnoldgicas, nos es imposible actualmente ir donde esta una de estas singularidades en

el espacio, pero es gracialdotografia de este evento, que podemos traer el agujero

negro a una comprension de realidaldnenos lo que nuestra tecnologia permite

capturar e interpretar de dicho fendmenueegal La foto no es el agujero negro, pero

lo que representasulta semas real que el propio agujero negro, pues es una

singularidad que no podemos percibir con nuestros sensidiases visible a través de

lo que nuestra tecnologia pueda capturar desglla,la imagen resulta ser evidencia

Atangi bl eodo y orgul | desémendis adi @mmodeedlidadalomrac i a de
la podemos comprendgraceptam partir de imagenes.

Como lo sefiala Mirzoeff, vivimos en una época en la que se ve una tidmieatre
experiencia y visualizaci -n, fAcreer es vero
presenta una serie de agrietamientos, en los que se dejquegsicalgo puedser

visto, no puedaecesariamentger controladda realidad escapa a la MiB y ver no

implica controlarla. En el ejemplo de Mirzoeff esta como eje central la vigilancia, que

algo sea visto, como un crimen, no implica que ese algo pueda ser evitado, como

también que sea visto un agujero negro, no implica que su fuerza eneetarsiga

posible de modificar, incluso de entender.

Es interesante ese punto del agujero negro al respecto, porque pareciera estar
ensefiandonos que su fuerza al tragar luz yrseide losnisterics centraésde nuestras
observaciones sobre el universo, es invisible. El misterio, la oscuridad y el miedo

moderno a ella nos conduce en direccién de la visualizacion, sin embargo, las preguntas
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esenciales sobre las fuerzas que mueven el universo no son visaalegnos las mas

importantes y reveladoras, como el interior del hoyo negro.

Retomando y a su vez partiendo de la reflexion anterior, esta hibridacion entre
experiencia y visualizacion se consolida de foefegtivaen las consolas de

videojuegos. Como mencionamos anges sistemas de codmputo que configuran
secuencias de calculea imagenes, concretamente, en imagenes interactivas y estas
imagenes tienen una enorme capacidad de representar la realidad. El ejemplo mas
inmediato son los juegos de conduccion. Cada vez, desde sus origenes mas humildes
comoSpace Rac€l974) hasta lomas modernos confeorza horizon 42018) u otros,

han conseguido que | a concepci-n de conducc
partir de una compleja y detallada reconstruccion de la realidad en imagenes. Vemos alli
que la imagen en la consola iratettla con el cuerpo generando una serie de habitos
organicos, una experiencia, que después puede ser aplicable al mundo real como

conducir un automaovil, un aviénnte otros.

Ahora, cuando este estimulo visual que simula la realidad interactia cominarnta
por medio de la capacidad de poner en pantalla elementos fieles a la realidad junto con
otros que parecen serlo en lo que respecta a la imaginacion, pero no lo son como un

caballero y un dragén, ha hecho que sea posible sobrepasar el limitealg/Ioavegar

en | a di m@eonsi -n Ay si
Esa di meaéies hg eapacidad de converger | a
suerte de fihomogenei dad de i m8genesodo que en

fantasia. Gracias a esta convergencia entre logjpersibe quizas como dos

polaridades, la ficcion y lo real, produce las maravillas ficcionales que encontramos en
el cine, en la literatura, en la imagen y por supuesto, en los videojuegos. Si ahondamos
en esto, es claro que desde el comienzo y regresaegemplo ya citado sobre los
pictografias en las cavernas, la imagen interactuandofiecid y no ficciomos ha
acompafnado siempre, y desde el campo de la cultura visual ya no podemos pensar en
gue exista una clara distincion entre imagen ficci@o ficcion, incluso los géneros de

cine mas abanderados de la verdad y la realidad, como el cine de no ficcién o cine
documental, han sido despojados de la pretension neutra por la verdad y se liberan hoy

incursionando en el punto de la subjetividad, lauealidad es subjetiva también,
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obedece a miradas diversas muy variables y a veces contradictorias. Hasta las teorias
observables y calculables en la modernidad sobre el funcionamiento del universo se
desafian en el hoyo negro, un evento observableongoger con las leyes de todo lo

demas que ha sido observado pero que asi mismo, no secavelatamenteomo
fendmeno visible en su matrial menos no podemos ver todo por cuanto la compone

aun teniendo herramientas que pueden detectarla y evidencisgrpacdésmico

Con esta reflexion anteriet autor se refiera que el videojuego se acopla muy bien a

estas problematicas contemporaneas sobre ficcion y no ficcion, en tanto se dirige
claramente en direccién a las multiples y diversas posibilidades de configuracion de
realidad Unicamente limitadas por dos cosasapmcidad imaginativa de quien lo

desarrolla y la cada vez mas progresiva y potente capacidad de hardware y software que
lo representa. Si hablabamos de que la imagen ahora tiene una gran capacidad para
representar la realidad y lo ponemos en dialogdacapacidad de representacion de

las consolas, obtenemos la capacidad de la imagen parditesateel plano subjetivo.

La configuracion de imagenes del plano subjetivo puede ser lo suficientemente
convincente para hacer creer a un jugador que lo ga®leservando tiene un gran

potencial de ser posible. Tiene la capacidad de reconfigurar elementos visuales de la
realidad y expresarlos de tal modo que el jugador puede adquirir experiencias y
aprendizajes a partir de algo que no necesariamente exigteadgen ahora tiene una
capacidad de expresion lo suficientemente potente para presentar el concepto de futuro
y distopia.

En ese sentido, la distopia expresada como futuro, es una huella, entre ficcion y no
ficcion, del presente y sus preocupacionesinesvance futuro, un desplazamiento

permitido por la imagen y la imaginacion que nos permite dialogar e interactuar con
elementos de nuestro presente, incluso, y alli su importancia, hacerlos comprensibles, en
el terreno de lo discursivo al traerlos comperiencia por medio del juego, esipcon
unacarga propiamente caracteristica de lo distopico y es el fracaso, algo que esta

presente en el videojuego Nier: AutOmata
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1.7 Alteridad

Paracomenzar a desarrollar@ncepto de alteridatb expandiremogpartiendo desde

una interpretacion base muy general gue,g ¥2an | a RAE: #ACondi ci - n
(RAE, 2021) Ahora, la definicion de alteridad puede mutar en tanto se la observe desde
distintos contextos o estructuras sociales y culturales. Esto implica que la definicion

inicial es insuficiente en tanto su interpretacion muta o se expande, dependiendo de la
formaen | a que se entiende esa definici-n de
definicion sélida y suficiente que nos permitira observar los problemas de alteridad
presentados en el videojuego Nier: Autdmata, vamos a tomar como insumo principal el
articulo Alteridad e injusticia: el problema de las representaciones imaginarias de los

otros escrito por Contreras.

Primeramente, debemos establecer una perspectiva sobre la que se va a entender la
alteridad. Dicha perspectiva es proporcionada por Gastiando menciona cémo

desde la semidtica, se puede hacer una interpretacion de que la alteridad implica una
distincidn de caracteristicas representativas o figurativas entre el yo y el otro u otros.
Basados en esta identificacion, comenzamos a constrasrprocesos de acercamiento

o distanciamiento respecto a ese di@mntreras R. C., 201®sta identificacion o
reconocimiento de caracteristicas similares resultara ser la base sélida que compone
nuestro concepto de altéad, ya que, regresando a la idea de la RAE, antes de poder
estar en condicion de ser otro, es necesaria la cualidad de poder identificar al otro. De
forma méas compleja, resulta relevante establecer las cercanias del otro con nosotros al
poder reconocer e#l otro, cualidades similares a las nuestras. Por poner un ejemplo,
para poder hablar con otra persona, primero es necesario identificar si esta persona
puede hablar, luego si su lenguaje es igual al nuestro, si esta en disposicién de hablar,
entre otragaracteristicas sencillas que permitiran llegar a la resolucion de que es
posible hablar con ese otro. Esto es resultado, como ya se menciond, de una

identificacién de cualidades y caracteristicas.

El asunto de la alteridad se complejiza al acufiacartgrension de este concepto, el
termino de equivalencia. La equivalencia es necesaria en la medida en que contribuye a
la lectura del otro y posterior identificacion como otro. Esto ocurre porque, en una

aplicacion del ejercicio de alteridad, ponemos & hipotética balanza, nuestras
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definiciones, valores, figuraciones y miradas, en contrapeso con las del otro. Si dicha
balanza, mantiene un equilibrio, interpretamos dicha comparaciéon como una
equivalencia, por ende, las caracteristicas de ese otrasitares a las mias y, en
conclusién, podemos completar una definicién de ese otro como un semejante 0 un
igual. El asunto de alteridad se complejiza ain mas cuando Contreras, citando a
Perel man, menciona que esta fAdcenmparaci -n
constructo de cualidades establecido por la ley. Para desglosar esto, podemos
intercambiar el termino ley por cultura o sociedad. En cada sociedad existe un marco,
una direccidén o un consenso conceptual de lo que se entiende por persona. Dicha
constuccion del concepto de persona determina que cualidades y caracteristicas
componen o permiten la identificacion del otro como una persona. Cuando se realiza el
ejercicio comparativo de equivalencias, si ambas partes pertenecen a un mismo marco
cultural delo que se entiende por persona, es probable que la balanza se mantenga
generalmente equilibrada, pues ambas partes coincidiran en la identificacion mutua
como personas. El problema se deja ver cuando estas partes provienen de marcos
culturales o socialesstintos. Las caracteristicas de lo que se entiende por persona en
cada marco cultural o social, podrian diferir lo suficiente como para impedir la
identificacion del otro, causando asi una distancia identitaria entre las partes. En
sintesis, la balanza gwendria a representar la base conceptual sobre la que se

identifica al otro, puede cambiar en cada sociedad y/o cultura.

Entonces, si la identificacion, segun lo descrito, depende de que las partes, en este caso
el yo y el otro, estén enmarcadas bajanismo principio o entendimiento de lo que se
comprende, por ejemplo, de una persona, ¢ Como se puede comprender al otro que esta
fuera de mi marco referencial? Para resolver esto, Contreras cita a Said en su articulo y
de este autor, argumenta que cad#siac construye una interpretacion del otro desde

Sus propios constructos sociales. Es decir, cada sociedad, histéricamente hablando, ha
establecido imagenes del otro con diversos propositos, pero respondiendo a lo que nos
compete, esta construccién denfeagen del otro responde a la necesidad de poder
identificar al otro. A ese otro se le da un lugar en la sociedad o en la relacién de
equivalencias, conforme a las cualidades que se otorgan, desde donde se construye a ese
otro. Es decir, en ejemplo, quesadros vemos a los asiaticos conforme a la imagen que

se ha construido en nuestra cultura occidental de un asiatico y, basados en esa imagen,

hacemos un ejercié de equivalencias para asi finalmente determinar la cercania o lejania
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entre ese )basoso§ds.iPorsupuesto cabk mencionar que el mismo
proceso ocurre en la perspectiva del otro y la imagen del yo que se construye en el otro.

Este reconocimiento responde igualmente a los mismos procesos ya descritos.

De esta manera podemos sintativasiguiente: la alteridad es un ejercicio de construir

al otro basados en nuestros valores. Para ello se dispone de una balanza, nuestro
contexto social o cultural, en donde realizamos ese ejercicio de equivalencias. El
resultado determinara que tantwsirelacionamos con ese otro. Por supuesto la alteridad
en realidad implica muchas mas nociones y entendimientos en lo que respecta al ser
humano, pero dichas discusiones se desbordan y comienzan a alejarse de los intereses
de este trabajo, por lo que moantendremos circulando en esta definicién construida.
Pero entonces, ¢.en donde queda la definicion inicial de la RAE? Respecto a la
Acondici-n de ser otroo, debemos contempl ar
mas de la alteridad, que nos perrhigeer una identificacion de nosotros mismos al
reflejarnos en el otro. Basicamente se puede entender que en la diferencia se encuentra

la singularidad.

La otredad emerge en este documento a interpretacion de la idea de encuentro que

produce Levinas. Unde las caracteristicas de esta idea de encuentro, que es la que nos
competesepropone que, para identificar nuestra propia subjetividad, es necesario

di stinguirla de | a del otro Al a particul ar:i
exigealseshumano una inver si - fChavarrfa & &edmd 2004) de pos
esto quiere decir que podemos comprender nuestra propia singularidad cuando

observamos que el otro es diferente, se construye a partir denahwss y otros

conceptos. De forma muy general, el otro es externo a mis marcos referenciales. Lo

valioso de la otredad como una parte de la alteridad, es que es una forma de entender al

otro mas extendida. No se queda en la lectura del otro desde moestixto, si no que

permite la opcidén de una lectura e identificacion del otro desde su propio contexto.

La Alteridad como se describié anteriormente resulta muy importante durante el andlisis
de Nier: Autdbmata pues veremos como los probleerpeesados en dicho videojuego
tienden a orbitar en torno a problemas de alteridad que, a su vez, componen valiosas

reflexiones que podremos aplicar a nuestros propios contextos.
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1.8 Ciencia Ficcién y Distopia

El autor se apoyara fundamentalmente en el libwe,otros de la ciencia ficcion
escrito por Contreras para establecer un marco de lo que se entiende por distopia,
apoyandose esta a su vez en la concepcion histérica de lo que es la Ciencia Ficcion a

parir del andlisis de Contreras.

Comenzando, Contreras hace una sana aclaracion al mencionar que los aspectos claves
que desarrolla para su construccion y caracterizacion de la ciencia ficcion son
herramientas determinadas para dicho libro y no necesarmseptesentan como un
conducto regular que se debe de obedecer. No obstante, sirven a su proposito de
esclarecer las caracteristicas que conforman una definicién semiética del género de
ciencia ficcion. Adicional a esto, la definicion de Ciencia Ficcidie Yistopia

construidas en el libro, son adecuadas y tienen una muy buena relacién con el andlisis
llevado al videojuego Nier: Automata, pues la descripcion de estas involucra de forma

muy valiosa el concepto de alteridad ya tratado anteriormente.

Contrgas comienza su caracterizacion del género de Ciencia Ficcion al reflexionar
respecto a | as caracter2sticas que | o const
despliega en di st i(@dntresgms R. €E.n201pagine3Copesmwoport es
se esd describiendo que la ciencia ficcién en si misma es un género que se ha podido
consolidar a partir de diferentes fuentes historias y despliegues en diversos medios

como bien describe, la literatura, el cine, el comic, y los videojuegos mas recientemente
hablando. Plantea que se hace necesario rastrear un origen desde la poesia satirica y los

viajes fantasticos.

En estas narraciones se puede detectar un factor comun enfocado en una manera de

expresar un estado idealizado. Esta expresion de estado idealgadce a partir de

pensar en perspectiva respecto a la condiciéon del estado que se esta observando. De ahi

la sétira, vista como una critica, sefala elementos que impiden que el estado se pueda
desarrollar a un nivel ideal. Esta idea de lo ideal conrag@damente el concepto de la

Ut op? a. Uno de | os temas centrales de | a ut
de un pais ideal, de un Estado imaginariogtde mundo sociay politico,

meti cul os ame n (CentraranR.dqi, 20hpadgina BBEs asi como la
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Utopia aparece como una oposicion a lo que se esta criticando. Se hace necesario
mencionar que la diferencia entre satira y utopia recae en que la satira permanece en un
lugar que observa de preferencia los aspectos mas provocativaguaesko critica,

mientras que lo utépico contempla una vision mas global que abarca diferentes
caracteristicas de aquello que se critica. De aqui, la conjuncién de la satira, la utopiay la
critica como elementos dispuestos a repensar la construccioredg@ada moderno

(posible cita).

Segun el rastreo de Contreras, basado en diversas narraciones citadas en su libro, otorga

a la utopia una caracteriza o una relacion cercana con la tecnologia. Siendo la
tecnologia, una herramienta que pone al alcancesibeiedad o estado, la solucion a

varios problemas de corte social o politico, por llamar ejemplos inmediatos, grandes
avances en medicina que convierten a enfermedades terminales en solo eventos
histéricos, problemas logisticos como una estructura vialielefe en un pais, en

nimiedades solventadas por la antigravedad de vehiculos tecnoldgicos. Se podria seguir
citando diferentes ejemplos de la tecnologia solucionando problemas de corte
estructural o social o politico, pero lo importante recae en geeralbgia es un

elemento de gran presencia en las narraciones utdpicas. Otra caracteristica propia de la
utopia es una proyeccién en una temporalidad distinta a la nuestra. Las narraciones
convocadas por contreras en su libro revelan que, los eventoamgmitren en dichas
narraciones no proporcionan un tiempo definido. La narracion de eventos que no tienen
una temporalidad marcada permite una interpretacién de que dichos eventos pueden
ocurrir en otro momento como en el presente inmediato, en el pasadaen futuro. La

idea de futuro comienza a sustentarse bajo la consideracion de la inclusion de lo utopico
en dichas narraciones. Normalmente la utopia se proyecta a un futuro, quizas, a modo
de reflexion del autor de este documento, que la utopia, gas® describié antes,

tiene un componente tecnoldgico en su concepcion. Se percibe de este componente
tecnoldgico que es una expectativa de desarrollo que ocurre en un futuro cercano o
lejano. Cual sea el caso, la utopia convoca normalmente la nociérfutene, por

supuesto no tiene que ser asi ni se esta declarando que asi es siempre.

Es de esta forma como comenzamos a llegar a una descripcion o comprension de la
ciencia Ficcion, basada esta en principio desde la concepcion de la satira y lo utdpico

como g®neros, viendo al termino Agener 0o
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elementos. estos elementos pueden ser conductas, estados, culturas, sociedades,
comportamientos entre otras cosas. Un elemento destacable de la utopia y de la satira,
segun Coneras, es que ambos conceptos vistos desde el campo literario comparten una
caracteristica en comun y es que ambos son descriptivos, argumentan y detallan para
sustentar aquello que se pretende criticar o controvertir. La ciencia ficcion comienza a
constrirse tomando estos rasgos que aparecen en los géneros literarios de antafio. La
naturaleza critica de estos géneros da como origen paralelo a la distopia, un enfoque
mas pesimista frente a la humanidad que su hermana la utopia. Ambas son criticas y
puntiancosas concretas conforme las miradas de la época, sus autores y contextos, pero
la utopia se revela a si misma como una mirada a un mundo idealizado, mientras que su
hermana la distopia, se muestra como una proyeccién desesperanzada o pesimista de la
humandad. Ambas apropiadas dentro de la Ciencia Ficcién. Como se menciona al
principio de este apartado, la ciencia ficcidn es un transgénero, precisamente porque su
fundacion como tal es producto de la conjuncién de rasgos de otros géneros y a su vez,
su manfiestaciéon es posible en multiples medios, la ciencia ficciébn no necesariamente

esta consignada en un solo medio o0 genero concretamente.

Durante el siglo XVIII, segun continta describiendo Contreras, las narraciones
comienzan a abordar temas mas tecnoligyiesto debido a la manifestacién y cambios
globales importantes ocurridos en el siglo de las luces. Las narraciones comienzan a
absorber dichos descubrimientos y se combinan en la imaginacion, dando como
resultado la aparicion de elementos maravillgspgs importante adn, se empiezan a
describir personajes androides o autdmatas. Esto nos conduce rapidamente a la historia
de Frankenstein que, en postura de varios historiadores, se le considera parte de la
aparicion oficial de la ciencia ficciébn. ConaHe introduce un elemento propio de la
ciencia ficcién y es la trasfiguracion de lo humano a otros cuerpos, los monstros
sintéticos, las maquinas, los androides, los ciborgs entre otros personajes que
emergerian en el creciente genero de la ciencia fi@@éo actores que problematizan
miradas, ideas, sociedades, culturas, estados y diversos intereses criticos dentro de esos

mundos fundados como reflejos de nuestro propio mundo.

Estos personajes, mundos, criticas, utopias y distopias, cumplen un papel mu

importante en tanto forman parte de una profunda reflexion y discusion en torno a la
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idea de alteridad e identidad. Conteras sitla esta conclusion como uno de los rasgos

distintivos de la ciencia ficcion.

Los videojuegos al poseer la capacidad de ponerdos interactivoson sus
respectivasiarraciones permiten hacer declancia ficcionuna gran herramienta de

reflexion y mas alla de eso, habitar aguelinundos de corte utépico o distdpied.

impacto en la reflexion del jugador termina siendo aés potente al poder vivenciar

aspectos de ese mundo posible al encarnar a un personaje en dicho mundo. En sintesis,

la narraciénpresentada en Nier: Automatanterpretada como una distopéa una
invitaci-n a Avivenci ar 0 atemdoonareldcbn en donde
exitosa y al mismo tiempfallida con la tecnologia y como varias de estas

caracteristicas se presentan en nuestra realidad en una escala mucho mas diminuta, pero
con un paralelo bastante similar en tanto nos hemos relacionadateondigia sin

comprender a profundidad las virtudes y las consecuemagason ello devienen.

1.9Lared

Si bien este apartado puede ser pequegiecto a los otros dos conceptos principales,
Alteridad y Distopia, es necesagsclarecelo que se entiende por red para luego
complejizarla en el andlisis. El desarrollo de red estard basado en Eblipataxia
internetde Manuel Castells en doméxpone una breve historia de internet y como la

misma es un eje en varios problemas que se discuten alli en dicho texto.

Nada mas comenzando el texto, Castells nos describe una comprension de red la cual es
suficiente para este trabajo y posterior andlisis. Comienza por situar a la internet como

un actor muy relevante frente a las organizaciones humanas y avances teanaldgico

entender que su aparicion traeria consigo nuevas mecanicas y formas de evolucién de
métodos actuales. Por métodos se refiere, por ejemplo, a modos de trabajo, economias,
fuentes de empleo, comunicacion y quizas algo de gran valor, unas nuevas &rmas d
relaci-n social. De all?2 parte a describir
i nt er c o (Castelisa2804)Som este termino se explica que el concepto red, si

bien evoca a un termiractual moderno propio de la integt, en realidad la red en si

misma es una forma mas antigpaes la red vista desde su aspecéssimplerefiere a

la comunicacion de partes separagias,en su relacion, establecen una comunicacion
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conjunta.Por ejemplo, los rieles de un tren son fasnale conectar partes geograficas
estableciendo asi una red ferroviaria. Esto lo podemos comparar en general con el
trasporte que sigue en mismo principglimn la aparicion de la internet, la red en si

misma adquirié alcancesfigxibilidadescomonuncaal hacer propio la posibilidad de

una comunicacion inmediatAsto desemboco en el aumento de la relevancia y

necesidad de redes a rais de demandas emergentes como una mayor flexibilidad
economica, logisticas de produccién y por supuesto, un nuevo cam@b @@Teercio.
(Castells, 2001pagina 1% A su vez, Castells menciona que gracias a la internet, las

redes podian ahora tener un alcance global y permitir la comunicacién, conexion e

i nteraccion de fAmuchos §&aselsc2B0d)8s saficientan t i e mp
guedarnos con la idea inicial de que una red el un conjunto deintefesnectados,

por supuesto comprendiendo esta misma desde nuestro persente, incluyendo en ella a la

internet.

El asunto de red semplejisa un poco al incluir en este apartada breve mencion del

la pelicula documentd! dilema de las redes socialds Jeff Orlowski. Si bien la

pelicula propone un documental dramatico, expone algunos problemas en el manejo de
la informacion y cora los integrantes de redes sociales como Facebook, twitter,
instagram entre otras, no son plenamente concientes de la informacion que consumen y
de aquella informacion que sub&m aquella pelicula se problematizan

comportamientos, se proponen cuestidnaste a las redes y se expresan

preocupaciones respecto al uso de las redes, elementos que no se van a explicar aqui
pues son cuestiones que, aunque realcionas con algunos asuntos expuestos aqui,
tambien son elementos que se alejan de nuestra mirade&canBlicho esto, la pelicula

sirve en tanto presenta a las redes sociales como redes que configuran informacion
basada en lo que sus usuarios suben a sus respondientes plataformas. De esta forma la
red muta y transforma dicha informacion para configui@s mformacion en respuesta

a sus ususarios. Este termino es fundamental en el analisis pues sera la base que
configura un problemaxpuesto en el videojuego Nier: Autdmata, problema que emerge

de la reflexion de Alteridad, Distopia y finalmente, la Red.
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1.10Velocidad desde el autorPaulo Virilio

fiLa imagen es una sintesis de un tiempo determin&ta sintesis de un concepto
propuesto poPaulo Virilio en su desarrollo del concepgtoD r 0 mo ,leocguciad gara
comprender como los videojuegos a través del desarrollo de conceptos como velocidad

e imagendesde la perspectiva de ViriJinos permiten ver el futuro.

Si bien Virilio tiene una postura critica en contra de aspectos tecnoldgicosneeéan,

agui vamos a usar sus razonamientos para fundamentar la posibilidad de las imagenes y

en extensi-n, de | os vi deoj u:efigagdomologiaar a pr es
es basicamente, segun la presentacion que de ell¥in¢ioe una teora de los medios,

en tanto considera que cada medio determmir@avelocidad concreta o, mejor dicho,

que cada medio produceuymae r cepci - n concrMataxa200 | a vel oc
Primeramente, nos presenta su concepto de dromologia que comprende el desarrollo del
hombre desde la idea de la velocidad. Virilio explica que la velocidad es un factor

fundamental y determinante en la comprensién de la realidad y lo justifica al exponer

coémo en ciertos periodos de la humanidad, el desarrollo tecnologico coragemplo,

el transporte, permitié que la humanidad sistematizara procesos naturales con un

determinado tiempo.

Si antes se tardaba, paoponerun ejemplo, unaemanantransgrtarun cargamento

de un determinado recurso de un punto a otro punto gracias a la traccion animal,

principal fuerza de trabajo antes de los motores, el motor a vapor permitiria realizar la

misma encomiendaentanstteso menos d2as. dEedt & i fedinpsomi nuci
requerido para la tarea tuvo como efecto un mayor mercado que, a su vez, establecio un

mayor poder econémico entre otros factores que podriamos discutir. Virilio enfoca

entonces este ejemplo a uno de sus nucleos fundamentales, la tecnaleglacidad

de los medios de informacién ha hecho que el hombre alcance el estado de la imagen

Afen tiempo real 0. Si bien Virilio propone e
del hombre de observar las cosas a través de sus propios mecanismassensasie

trabajq esa propuesta hace posible que los videojuegos puedan expresar una vision de

futuro. A continuacién, los puntos clave que permiten tal desarrollo en base y

contraposicion a lo que Virilio expone de su teoria.
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La Kinestesia es quizaso de los aspectos mas fundamentales y esenciales que posee

la imagen y velocidad segun Virilio. EI movimiento es fundamental para atribuirle vida

a algo. Es el motor de exploracion y es un factor fisico que perndtéorma de

interpretacion deconceptadel tiempo Sin el movimientopor ejemplogl planogréfico

de la velocidad nos seria imposible de interpretar, en tanto el movimiento es quien

puede hacernos deducir que unPodd&Merinm se ha
Definicion.De, 2021} a exploracion de la realidad requiere que nuestros ojos se

muevan y observen los detalles que la imagen, en términos de sefal cerebral, nos

presenta. Ahoral cuerpo es un ente que permite desplazarnos en el espatizay ut

nuestros sistemas perceptivos. EI movimiento es determinante en tanto cumple una

valiosa funcion de exploracion. Este principio fundamental se aplica a los videojuegos.

Sin el movi mento, | os videojuego® 80l o ser
existe ningun videojuego gue no tenga la tan fundamental caracteristica del movimiento

en su ser, es mas, el acople del movimiento a la imagen digétalla caracteristica de

una relacion inmediata entre jugador y videojuége o que dio origenresi mismo al

videojuego.

La velocidad aparece en Virilio coma ¢apacidad de acomodar la percepcion de

tiempo a través de la imagdartiendo de ellauno de los mayoreixitos que tuvo el

cine en sus momentos de novedad fue el dominio del tiempo en la imagen. Ahora era
posible expresar de forma mas eficaz el aspecto crucial del tiempo en la imagen. No
solo la posibilidad de expresar el tiempo fue novedosa, sino que la cdpdeida

controlar el tiempo en lemagencau® unamasiva exploracion de la percepcion del

hombre respecto al tiempo en diferentes producciones audiovisuales. Ahora era posible
presentar lineas de sigl@jos,semanas, dias, en tan solo una hora, o inclugb e

tiempo destinado del filme. Las diferentes técnicas que eventualmente irian emergiendo
a traves del estudio de la imagen y el movimiento, darian lugar a diferentes

posibilidades narrativas y dominios del tiempo.

La imagencomo mencionamos al prindip seria una sintesis de un tiempo

determinado, esto por supuesto dentro de la teoria de drad, la imagenes

tambi ®n una representaci-n de | o represent a
espiritual 0O codtenidd(Tores 2@01)aspintinas para Virilio son

imagenes del espiritu del artista. Son posibles gracias a que el artista presta dos cuerpos,
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el suyo propio como medio creador y origen, y el de los materiales que son el cuerpo
fisico tangible de la obra. A través del espiyitestos cuerpota imagen se completa y
recrea una fraccion de tiempo que ocurre en el espiritu del artista. Paralelamente, Virilio
critica que la fotografia es una congelacion inmediata del tiempo. Es solo una captura de
luz de un lugar, desprovista ldeinterpretacion natural del hombre. Lo que nos interesa

de este punto es su interpretacion de como se realiza una imagen desde el espiritu del
hombre, porque este seria el origen de como el hombre puede producir imagenes de
futuro, o al menos, la matarprima en tanto a las caracteristicas se requiere para que

una imagen nazca.

Frente a la representaciéa,iinagen como seguramente ha queddaoreldne en

dependencia de cOmo se construye la misma, una serie de rasgos distintivos de lo
representado kealiza una sintesis visual. Tanto Mirzoeff como Virilio, desde diferentes
teoriascoincidenenquehoy en dia la representacion supera lo representado. Desde
Virilio, | a masificaci-n de | as tecnol og?2as
humandad sea mas dependiente y por defecto, use estos medios informaticos para la
exploracién del mundo. Mirzoeff explica que la imagen hoy dia es un elemento de alto

impacto en la sociedad que cumple o proporciona estas utilidades segun cada sociedad.
Tenemosun punto comun, la imagen tiene ahora una relevancia igual o mayor que la

realidad misma. Este punto nos permsidenprender @mo el videojuego, a través del
desarrollodelaimagegha | ogrado obtener Apoder represe

las visiones de futuro.

1.11 Poder Representativo:

Con este términel autor quier@xpresar un fenbmeno que ha venido evolucionando en

los videojuegos desde que comenzaron a dominar la imagen. La diferencia entre la

realidad y la imagen es la cantidad de informacion. Mientras que la realidad posee

distintos planos sensoriales como, egpavolumen, masa, luz, olor, temperatura, etc. la

imagen hasta ahora solo puede contemplar una cantidad finita de dicha informacion,

mas concretamente, una que solo acude al plano sensorial visual. El poder

representativo se deja ver cuando nosotrosjuag s un fvalor de realid
determinada imagen. Al principio los videojuegos debido a sus limitantes de hardware y

software solo podian acercarse a meras abstracciones simplificadas de conceptos
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b8sicos fAv®ase ptemisde Niawp(Ll984) & hedifageedao d e
tecnologia permitia una mayor fidelidad en la representacion, los videojuegos
aumentaron su poder representativo, llegando hoy en dia a extremos sorprendentes
como, por ejempld;light Smulator 2020desarrollado por Microsoft. De manera
progresiva, la distancia entre la cantidad de informacion ofrecida por la realidad se hace
mAas corta respecto a la ofrecida por sus representaciones. Este incremento en la
capacidad de representacién ha hecho pogil#ealcancemos unas dimensiones de
representacion de futuro que hoy en dia, logran ser muy convincentes por la cantidad de
informacion representada. Si bien antes las ideas de futuro tenian fortaleza basandose en
otros factores como historia, légicas argumt at i vas, #Apredicciones?o
hipotéticos fundamentados o en buen sentido, falacias; ahora lo esta aun més reforzada
al integrar en sus componentes el plano visual, potenciado por el poder representativo.
Agregando a lo anterior, no solo Iddaojuegos abordaron estas caracteristicas de
representacion de la imagen. Si nos quedamos Unicamente con dicho termino,
podriamos cuestionarnos entonces lo siguiente ¢ Qué diferencia hay entre una pelicula
de Star Wars y un videojuego de Sigars? Visualrante y de forma general no habria

una diferencia relevanfeente a lo descrito anteriormente, eso aria que tanto cine como
videojuego estén en las mismas capacidades representadiiferencia fundamental

entre ambos medios visuales el que el vidgmuysermite al espectador tener una
interaccion voluntaria y personal, en la medida de lo programado, dentro del universo
narrativo de Star Wars, mientras que, en el medio del cine, el espectador tiene un papel
de espectador y sus relaciones con la pelgaltaocurren en su campo subjetivo. Es

este el valor agregado de los videojuegos frente a los demas medios visuales, ofrecer la
posibilidad de una interaccion inmediata con su propio contenido, dicho de otra forma,

una relacion activa y no pasiva como gei@currir con otros medios visuales.
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Capitulo 2: Marco Metodoldégico

A continuacion, se describen yeseplicanpor quéel uso de las siguientes herramientas
metodoldgicas y@mo estas son necesarias parandllisis y la obtencion det¢sultado

frente al eje central de investigacion Propuesto.

2.1 Sobre el objeto de Estudio:

Se tom¢ la decision de analizar el videojuego Nier: Autdmata, a razon de que el autor
considera que este videojuego tiene reflexiones para propgugadér, dichas
reflexiones se encuentran relativamente codificadas y son necesarias visibilizar y
contextualizar. Dichas reflexiones estan presentadas como analogias, también
codificados como imagenes, secuencias y eventos descritos en el videojuego, que
esperan por provocar en el jugador una valiosa reflexion respecto a su propia
humanidad, contexto, y otros elementos relevantes que se desplegaran durante el

desarrollo del trabajo.

En segunda medida, se espera que este trabajo de analisis sirva caanterefe

inspiracion para futuros proyectagje también buscatescubrir los multiples dialogos

y reflexiones contenidos en los videojuedos igual modo, se espera que el analisis
desde una mirada del campo de las artes y la cultura visual descubsayreddtejos de
nuestra propia humanidad, contenidos ahora en el vasto y expansivo mundo virtual, en
donde la capacidad del ser humano por reescribir y consignar su experiencia ha hecho

de los videojuegos un lugar habitable para la expresion artistica.

2.2 Analisis Semiotico

Para comenzar a detallar y explicar el proceso de analisis realizado al videojuego Nier
Automata, es necesario explicar su fundamento brevemente y este corresponde al

andlisis discursivaSegun Arnoux, el analisis del discursqaatir de los afios 70 en

donde se |l e comienza a definir como espacio

con lo social, entendido ya sea como situacién de enunciacion, institucién, estructura
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social, condiciones de produccion, esferas de lavida sgcial®i mp|l ement e, cont
(Arnoux, 2006 pagina 13 Conforme a esto, los analisis del discurso estan sugetos a

dichas categorias y desde ellas se parte a desarrollar una mirada del objeto en cuestion.

Esta mirada es escencial pues de ella se despremdecel referencial sobre el que se

esta realizando dicho analisis discursivo. Posteriormente, Arnous expresa basada en

otros autores del campo, que el objetivo de
practicas discursivas asadas corambitos diversos de la vidacgoa (Amoux, 2006

pagina 14. Poco mas adelante en su libro, ella expresa que el analista del discruso tiene

en su saber una caracteristica flexible, pues en su campo, pueden decantar sus analisis a
diferentes medios en dde este expresado el discurso. Sabemos que el discurso tiene

multiples formas que se presentan desde su forésdardid¢onal, lo literario y verval,

hastaformas actuales como lo audiovisual incluyendo asi al cine, los medios de

comunicacion y por supuies se sobre entiende que de entre ellos tambien estan los

videojuegos. Para definir como el analisis del discurso nos conduse al analisis
semiotico, se establece entonces de modo mu
del discurso como una practicadryretativa que atiende a todos los discursos y que

segun los problemas de los que parte recurre a unas u otras discilinatidagy no

linguis t i E\mauX, 2006 pagina 19 Establecido un proposito general del analisis

del discurso y basandonoseste mismo, podemos traer a la semiotica como un modo

de analisis con un componente visual para desarrollar dicho analisis discursivo del

videojuego Nier: Autbmata.

Acompafiando al concepto de analisis del discsespuedeonsideraque el objeto de

analisis propiamente es un objeto que sostiene una apariencia y un contenido oculto. La
apariencia del objeto es descrita como, valga la redundancia, una apariencia que es la

primera impresion de lo que estamos observando. Esta apariencia no es profgamente

verdad o expresa fielmente el funcionamiento de lo gestéebservando. Tal y como
propone Santander en su trabajo, el anal i s
contenido manifiesto de un texto puede en c
(Santander, 2011)Con lo anteriono se quiergecir que toda narracion expresa una

mentira, sino que la globalidad de un argumento puede estar escondida en su propio

relato. Véase asi que el analisis cumple una funcion de desencriptacién de un contenido
gueesta encriptadasea narrativovisual, sonoro y de cualquier tipo. Esto lo justifica

con el solo uso del lenguaje, donde el uso de la palabra td, en un lenguaje puede
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significar una cercania mientras que en otro lenguaje solo contempla su uso para evocar

a un sujeto. Esta diferenciad i nt er pr et aci ones resulta en u
de algunas informaciones expresadas. Llevando este ejemplo al videojuego, cuando 9S
guiere |l amar a 2B como 2B sano ella se ni
confianza. Esto generalment&encriptado para el jugador promedio pues se requiere

de conocer el lenguaje japonés para reinterpretarlo o bien, de poner especial atencién a

este tipo de detalles, atencién generalmente asociada a un ejercicio de analisis. Este
contenido oculto emergaiando se realiza propiamente un analisis. Dicho analisis

contempla unos lentes y filtros que son propuestos por el analista. Para el analisis de

Nier: Autdmata, los filtros correspondientes son los conceptos de Alteridad, Distopia y

Red. Estos dirigirata mirada durante el analisis y el resultado sera producto de esta

mirada.

Estos lentes de Alteridad, Distopia y Red emergen como resultastoptaner
acercamientaon el videojuego. El autoal comenzar a atravesar el videojuegutp
diferentes asptos y discusiones ideoldgicas, reflexivas y criticas que, a modo de
concrecion, resulto en la identificacion de esas tres esferas reflexivas, nuevamente,
refiriéndonos a la Alteridad, Distopia y Red. Por ello se proponen a estas tres esferas
como horizorg de basqueda, esperando asi encontrar en el analisis, reflexiones que

contribuyan a construir dichas esferas y resolverlas.

Para ello se empieza en el siguiente orden general: Alteridad luego Distopia y
finalmente Red. Se define como se entiende cada concepto para compartir con el lector
cual es el marco referencial del que parte el andlisis. Cada concepto construye un lente
aralitico y paralelamente un filtro que guiarapblisisdel videojuegg dicho asi, se

revisa concentradamente la informacién documentada y se comienza a extraer a partir
de archivo una discusion que aborda en cada apartado conceptual, los eventos, las
imagenes y las discusiones que problematizan, dialogan y construyen dicho concepto en
el videojuego. Durante el analigael videojuego, las reflexiones se van sustentando

con imagenes extraidas del videojuego para poner un fundamento visual al punto en
disausion. Finalmente se construye un analisis final que retne una rica reflexion, fruto

del dialogocon el videojuego.
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2.3 RecopilacionDocumental

Este proceso es quizas el mas obvio, pero no por ello menos interesante. Es de crucial
importancia pueproveera del material visual y argumental relevante que soporta toda
la investigacion. Se compone de tres fases. En primera medida, se realizé una captura de
imagenes general de todo el videojuego Nier: Autdmata para que sirvan como principal
referente, isumo y justificacion al momento de plantear los analisis, puntos de
discusion y reflexiones. Durante este primer paso se dio prioridad a la recuperacion
visual de la trama principal del videojuego. Dicha adquisicién de imagenes se produjo
al recorrer por@mpleto la trama principal del videojuego. Se tomaron minuciosamente
capturas generales de todo el contenido relacionado con la trama principates® des
propiamente contenido secundario y opcional pues si bien, enriquecen a la trama
principal, no todaeste contenido aporedementogara el andlisis, teniendo en cuenta

que el andlisis tiene unos filtros ya propuestos que son los conceptos de Alteridad,
Distopiay Red. Seguidamente se realiz6 un filtro de imagenes para reducir el banco de
imagenes reswhte. Este filtro se realizé con la premisa de escoger las imagenes mas
representativas y generales del videojuego. Finalmente se realimGraaeacion

ordenada respecto a los everdetvideojuego para ayudar al lector a encontrar dichas
imagenes de mana rapida y ordenada cuando sesktgevocando en el analisis

propiamente.

En la segunda etapa, se realiz6 un documento anexo que recoge de forma escrita todos
los hechos y eventos narrativos descritos durante el recorrido del videojuego. El
documentaontieneprioritariamente todos los eventos que conforman la linea narrativa
principal delvideojuegoNier: Automatade forma sintetizada y puntual. El documento
también contempla un apartado que describe hechos secundarios y datos adicionales que
puederservir para la justificacion, ejemplificacion o complemento del punto de

discusioén que sestéllevando a cabo en el analisis. Es recomendable tener el

documento presente para guiarse apropiadamente durante el andlisis propuesto en este

documento.
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Capitulo 3: Reflexionesen Nier: AutOmata

3.1 ALTERIDAD en Nier: Autbmata.

Para dialogar respecto a la alteridad presentada en Nier: Automata, debemos ubicar los
puntos clave durante el juego que ponen en discusion dicho concepto y lo desarrollan.
Estos puntos clave soh:El deber, la muerte y la copia. 2 Adan y Eva. 3 la cdatan
Simone. 4 Pascal y los alienigenas. 5 Reino del bosque y A2. 6 Ciudad copiada. 7

Religion. 8 verdad. 9 Venganza torre y fin.

3.1.1El deber, la muerte y la copia.

Conocemos a 2B. ella seré el avatar que ocuparemos durante el primer recorrido.
Posteriormente conocemo®3, g serael avatar durante el segundo recorrido del
videojuego. Se nos presenta un contexto inicial, el como funciona nuestro avatar y
durante etrascurso del prélogo, nos explican a rasgos generales cual es la situacion
actual del mundd.a manera en que visten nuestros androides no es enteramente
gratuita. Podriamos sugerir que la forma en que viste 2B responde a una tactica visual
para llamar ain publico masculino al mostrarla de forma sexualizeoiasiderando que

es una unidad militar de combate, pero no nos vamos a concentrar en ello. El punto mas
relevante de su uniforme recae en la banda que lleva en los ojos, la misma que lleva 9S
y todoslos androides YoRHa activos. Esta banda se explica en el videojuego que en
realidad es un accesorio visual que les permite ver una realidad aumentada, ellos ven lo
gue el jugador ve en pantalla, barras de salud, el mini mapa, datos de enemigos entre
otrascosasEsta informacion es configurable en la interfaz del videojuego, removiendo

0 agregando unos chips que los androides pueden manipular. Mas extenderemos este
asunto de los chips. Se mencidémae la venda en los ojg®rque su presencia

responde arumensaje visual importante durante todo el videojuego. Se recomienda
mucho tenerlo muy presente. Continuando con los eveatus,2B y 9S deben

sacrificarse para completar la primera mision que nos presentan a Nosotros como
jugadores. Esto se debe alificultad para eliminar al objetivo y a modo de ultima

opcion deciden utilizar este recurso fidalla caja negrdPensamos que nuestros

personajes han muerto en accion.
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1

2B... Ha sido un honor luchar a tu lado. De v

Nier: Automata. Imager3(), Banco de Imagenes, Anexo.

En este puntentendemos que ellos pueden hacer copias de su propia memoria y ser,
cargandolas a un servidor que esta dispuesto en una estacién espacial. También se nos
muestra que el proposito de ellos es servir a la humanidad. Con este deber,
establecemos que la razda los androides YoRHa es la de, valga la redundancia, servir

a la humanidad. Son un cuerpo militar que representa a la humanidad frente a la
amenaza alienigena. Por esta razon, durante la partida vemos que en repetidas ocasiones
les llegan mensajes praventes de la colonia lunar, concretamente de los humanos
alentdndolos a continuar su deber y propdsito. Tanto deber como propdsito son dos
estimulos que se han construido en ellos para brindarfes aisus acciones.

Seguidamente se aborda el concejganuerte aplicado como una analogia inteligente y
como un eventual problema, me refiero en términos narrativos y de discusion. La
muerte ya no es un finahqui se comienza a configurar un primer acercamiento de
alteridad pues en esta presentacion eldJuogaomienza a desarrollar y establecer una

identificacién inicial de los personajes, el mundo y los enemigos.

La capacidad de los androides para cargar sus datos al s@sitlace técnicamente
ajenos a la condicion de muerte. Solo basta con nuevamente cargar los datos para
recuperar todo lo perdido en términos de memoria. Esto el videojuego lo aplica de
manera real al jugador, al compararlo con su partida. Siempre gqgaabdj guarde una

copia de su partida en la terminal, tendréa la seguridad de que podra retornar al juego
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desde ese punto. Una particularidad es que, si somos derrotados en algun momento de la
partida,tenemos la garantia dele podemos reponer nuestra maey@ero los objetos
que portaba nuestro cuerpo anterior se mantendran en dicho, @@rgoierpo me

refiero al de los personajes androidessta que nosotros no lo recuperemos
propiamente. Asi mismo, si el jugador no guarda una copia de su particaey muy
adelante, solo puede reestablecer los dasta el momento dgiardadda copiay no
podra recuperdos objetos perdidos en el combate. Con esto se nos establece una
dinamica que sera fundamental durante y al final de todo el recorrido del iggel
concepto de muerte anulada por la capacidad de copiar la memoria, se hace mas
relevante el hecho de poder copiar datos que el hecho de morir en si mismo.
Inicialmente no vemos una preocupacion general de los androides por morir, pero al
avanzar yentender cémo funciona la red, la creacion de los androides y su proposito,
observamos que la muerte mas alla de representar un final pigip@mente

representa una fracturacion constante en el nucleo del yo.

Nier: Automata. Imager8{75, Banco ddmagenes, Anexo.

Por los eventos ocurridos Enimagen 37%véase documento anexo recorrido Nier:
Autémata pagina 19) entendemos queSziBrevive al combatgero el 9S de ese

momento si ha muerto. Los momentos, sentimientos y pensamientos compartidos con la
unidad 9S durante el momento en que no se han podido copiar se han perdido para

siempre y eso significa en paralelo, que la version de 2B que exisse 8% ha
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muerto. Esto lo podemos confirmar al notar que, cuando estaba con el primer 9S, 2B le
respondia que no le agregara el san a su nombre. 9S lo hace asi. Al morir y recuperar la
memoria, este evento jamas se recupero por lo que este nuevo 9Shadoeataente un
intento de establecer confianza con 2B al agregar el san, por lo que de nuevo y con
pesar, 2B le repite que no la llame asi. Lo anterior esta descrito para presentar el
problema de la muerte en los androides y es que, mas alla de perd=sefite ellos,

se pierden a si mismos en la memoria del otro que fallese y no es recuperada. Hay que
sefalar y traer a discusion que se supone que los Androides YoRHa tienen prohibido
sentir. Esto refuerza posturadel autorde que, se les prohibe semtara evitar

enfrentar esta consecuencia de muerte al perder a otros miembros YoRHa e incluso a si
mismos. Por supuesto esto bajaria la moral de los androides y obstrgfieaciaen

sudeber.

Adicionalmente, esta frase nos dice que los androidegepusentir en el plano

sentimental, esto lo podemos corroborar al observar como durante el recorrido los
personajes tanto principales como secundarios disponen de dialogos que expresan ideas,
sentimientos y emociones propias como los androides tanto Yodthiarebeldes.

Dicho lo anterior, comprendemos que los androides tienen un sentir que incluso es
puesto en evidencia cuando en varias ocasiones vemos a 2B y 9S intercambiar puntos
de vista respecto a las maquinas y lo que sienten. Aqui se estableceipiopta

presencia del concepto de alteridad en el juego al proponer unos primeros actores del yo
y del otro. Se entienden como individuos e incluso esto pasa al plano del jugador, pues
como voluntad controladora, tiene y puede tomar decisiones que ¢foto en la

historia.

Aqui podemos comenzar a detectar el principio de equivalencia expresado en el

concepto de alteridatlos androides tienen unos rasgos identitarios compartidos,

incluso, entre modelos sus caracteristicas fisicas y estéticas peed#nticas. Esto

los reune bajo una identificacion sencilla. Otro componente de esta relacion de alteridad

es que su deber es producto de us propdésito. Los humanos les crearon para recuperar la

tierra, hay un compromiso moral dado de los humanosanth®ides y de manera

reciproca, los androides le dan un compromiso moral a los humanos al demandar de

ell os un comando o una direcci -n. Se teoriz

producto de su programacion, como si fuera una obligacion. Aun asi,deeguregar
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que, observando el comportamiento y dialogos generales de los androides YoRHa, se
podria deducir que esta expectativa de atencion por parte de los humanos es un

sentimiento propio.

En lo que respecta a la identidad, los androides se han configurado una identidad, a

propuesta del autor, bajo dos aspectos esenciales: la relacién con sus semejantes y la
referencia de humanidad y del Ayo Acontenid
pueden copiar sus datos a un servidor, eso significa que su identidad integralmente esta
Aprotegidad en un servidor. La referencia d
construccion de personalidad. Esto se evidencia al ver diferentes personalidades,

escogends e incluso, algunas pequefias preferencias de personalizacién en tanto se

refieren a ropa y armas. Elementos que podemos ver en algunos miembros YoRHa y

gue incluso el jugador puede elegir. Esto se concreta al ver como los diferentes

miembros YoRHa demutran personalidades propias, quak&entany configuran

mutuamente en la relacion con el otro pero que es semejant&s asi como se

configura en el jugador y en los androides una imagen de lo que significay el la

Asoci edad Yo RH a atidad sstpertinente mantemerlagpues W a chocar

con ese otro, la maquina.

3.1.2Adany Eva.

Nier: Automata. ImageB12), Banco de Imagenes, Anexo.
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El enfrentamiento con el primer androigféquina. Hasta este momento, el jugador

habia seguido 6rdenes y ejecutado las misiones que se le han encomendado. Ha
comprendido una postura base de los androides YoRHa yedeenciaHa

establecido las relaciones basicas de los personajesgumasédentificacioncon

YoRHa. Se ha creado una identidad a pd#girreconocimiento del mundo y de
identificarse a si mismo como individperteneciente a una sociedathmbién a las
maguinas como el otrenemigoy a ambos como participantes de ese mubdoante

el recorrido inicial, el jugador se crea en su mente unas imagenes y unas significados
respecto a los actores involucrados en el juBgmeramente, la afinidad con la
humanidad. El jugador akr humano ve su propio reflejo de sociedad en ebjyag

que se esta hablando de una humanidad en guerra. Se pone al jugador en posicion de
androide YoRHa copropdsito de apoyar la condicion humana y luchar en su causa. Se
establece al enemigo, lagquinas. Este actor es importante porque representalan to
opuesto a la postura del jugador. Es el culpable de la condicion actual humanay es el
corresponsable del estado de la tierra. Directamente desde la postura del reconocimiento
del yo se determina a lasaguinas como un opuesto al identificarlos comoes que

operan bajo la bandera de kl&nigenas, los invasores originales de la tierra.

€2 ‘<orten para omitie

(imagen 110, maquinas)
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La estética y forma das méquinasno coincide con la humana, por lo que esta en
practica otro ejercicio ddistanciamiento al no reconocerse fisicamente con las
maquinas. Finalmente, esté el hecho de que, al comenzar el juego, recibimos un trato
hostil por parte de lasdquinas. Esto mas los puntos anteriores nos permiten concluir
gue las raquinas son opositosea Nosotros y cerramos una identificacion inicial al
marcar a ese otro como un enemigodo esto es producto de una aplicacion de la
alteridad y ese ejerci- de fAbalanza de
maquinas se oponen radicalmente debiduealos marcos son distantes. Al menos asi

se presenta al jugador.

Durante el recorrido, el duo de androides llega a un lugar donde conocen a Adan. En ese

momento no identifican a este nuevo personaje por ese nombre, pero mas adelante se

nos revela dichdato (ver anexo recorrido Nier: Autdmata pagina 8). El asunto y primer

punto de quiebre en el enfrentamiento con

nada, él no nos hace nada,ve igual a nosotros. La singularidad de este evento pone en
duda lo sigugnte: ¢ Por qué debo atacarle? ¢Por qué no me ataca? ¢no me puedo
comunicar con él? ¢ Por qué se parece a mi? Y seguramente surgieron de este evento
otras potenciales preguntas que se veran enormemente maximizadas en posteriores
eventos y perspectivasl auor dtiaen este evento la primera sacudida del juego hacia
el jugadorJa primera grieta en su comprension de alteridbdacer cuestionar su
comportamiento frente al otro, al cuestionar su imagen de la maquina. Hagamos una
pequeiia claridad antes centinuar detallando este evento. Es necesario mencionar que,
aungue este Aenemigod no nos ataque, no
la narrativa del juego sin atacan®r lo que el juego nos obliga a pelear contra este
oponente, aun asi,@gosignifica que argumentalmente este escenario no tenga una
reflexion inicial que nos conduciréoros acontecimientos d& tramaque vendramas

adelante.

Es en ese evento en particular quemuaienzda reflexion criticadel concepto de
alteridaden Nier: Autébmata. En principio porque tenemos una impresion previa de los
eventos como lo es la postura de,dasandroidesy maguinas son enemigos, pero
también el concepto comienzpm@blematizarsefecto de la contradiccion en las

acciones.
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Nier: Autémata. Imagen (I7), Banco de Imagenes, Anexo.

fiYoo como jugador he decidido deliberadamente no atacarle por un mooiEs&n/o

gue este enemigo tampoco lo ha hecho. ¢ Qué piensa este enemigo que no me ataca?
También este enemigo tiene un aspecto como el nelcaytor seefiere a que se

parece a los androides porque ahora nos hemos apropiado de la imagen de los androides
al ponenos como actores, al ser esa voluntad controladora del avatar. Generalmente en
este punto no tenemos mucha informacion que nos permita hacernos una postura o una
teoria slida quenos permita imaginar razones. Este argumento oculto emerge casi tan

rapido ®mo los golpes de 2B cuando decidimos atacarlo finalmente.

Después de un intercambio inicial de golpes sin respuesta por parte rieegste

androide, caemos en cuenta que este enemigo apenas esta aprendiendo y nos sacude con
la preguntdia € @ meatacan® Esto nos inquieta, incluso inquieta a ¢astro

voluntades presentes, la de los tres personajes y la nuestra. Nos inquieta porque
cuestiona directamente dos de los tres identificadores o supuestos que teniamos al estar

en la perspectiva del ProyecYoRHa.

La primera duda aparece cuando las acciones contradicen loegialdecioque las
maguinas eran hostiles por el hecho de que nosratiste andrale, que

eventualmente descubrimos que se llama Adan, no nos ataca hasta que nosotros lo
hacemoslLa segunda duda aparece cuase@one en discusion el aspeftsico, s
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supone que las @&quinas tienen una forma disefiada por los aleardg. Este androide

que tiene un origen de lasdquinas se parece a nosotros, vemos en él, al menos de
manera superficial, un reflejo d@sotrospero no viene de nosotros, viene incluso de

una especie de incubacion artificial que, de un modo aun mas contradictorio respecto a

la naturaleza industrial de las maquinas, nace de unaedpduievo wvulo.

B8 Mantén para omitir

Nier: Autémata. Imagen (1), Banco de Imagenes, Anexo.

Durante ese combate lgdquina va aprendiendo rapidamente a luchar. Al final, al

derrotar a la maquina, vemosmo esta sangra y desfallece. Esta imagen es lo

suficientemente potente para hacer cuestionar a todos lo que han visto. La maquina
inicialmente no tenia una voluntad propia para atacarnos. Fuimos nosotros quien le

dimos una raz6n para haceitfimtonces teemos unos desequilibrios o irbnicamente,

equilibrios en esta balanza éguivalenciapues, segun el marco contextual de los

androides, se espera que en esta balanza que identifica al otro, a las maquinas, este
totalmente desbalanceada, dando como rekuttaperado un distanciamiento y un

sefal amiento de ese otro como enemigo. Al v
Aovul oo, tomar forma humana, no tener vol un
a equilibrar dicha balanza, evento que no deberia odastiv.produce como efecto un

agrietamiento en ese marco teorico. La alteridad se complejiza.
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B8 Mantén para omi

Nier: Autémata. Imagen (B), Banco de Imagenes, Anexo.

Aqui el juego le da un primer antecedente que el jugador tendra para comprender y
acceder a ldiscusion de alteridad. Este antecedente no se puede entender en ese
momento pues faltan varios datos que estaran mas adelante en los eventos que
trascuren en elvideguego. Sin embargo, este evento si provoca en el jugador una
cuestion sobre su identificion previa, la que se suponia era un hecho. Debemos tener

presente este evento pues es importante para comenzar a entender a las maquinas.

3.1.4la cantante Simone
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Nier: Automata. Imagen 4B), Banco de Imagenes, Anexo.

Mas adelate, durante ldusqueda de los androides en el parque de diversiones (anexo
recorrido Nier: Autdmata pagina 8) al enfrentar a &gumna Simone, se nos propone un
nuevo punto deeflexiono mejor descrito, una continuacion de la discusion de la
pregunta ¢Qué son lasuinas? Cuando jugamos con 2B, solo vemos una perspectiva
que nos presenta a Simone como un enemigo mas a destruir. Si bien 2B se pregunta por
las razones o posibles motivos por los gsiamaquina actia de esa forma, no se

ahonda mas en los hechos. Copdaicipacion de 9S podemos acceder a la respuesta y
mas profundamenta una nueva perspectiva y razones del asunto. Con la capacidad de
9S para hackear, podemos acceder a la memoria de Simone y en ella encalsamos
cosas muy valiosas que permaneceo@leando nuestra discusion del concepto de
alteridad. Primeramente, la capacida®8ele acceder a la memoria. Esta posibilidad

nos permite literalmente, observar la memoria del otro en el videojuego. Es un ejercicio
de otredad muy directo pues con esta opcion, podemos ver la razén del actuar de

Simeone:

Mirame. Oh, por favor mirame. Quiequie tus 0jos me miren

solo a mi. ¢no me he vuelto mas hermosa? ¢ estoy linda con

esta ropa? ¢ le gustaria que anduviera asi? Aun no comprendo

gue significa amar a alguien. Pero me he decididaréH

cuanto haga falta para lograr su afecto. Hace Mucho, una

vig a forma de vida mec8nica me dijo algo
gue | ogra el amor 0. Pero aQu® es | a fdbe
investigar el viejo mundo, al fin comprendi la verdad. Belleza

es una piel bonita. Belleza son accesorios elegantes. Belleza es

tener mejor aspeotposible. Seré bella lo hare por él. Una vez

oi la historia de una joya preciosa muy al este. Se decia que se

hallaba en una montafa terrible y peligrosa. Pero no me

i mportaba. Ca? por acantil ados, me estr
pero al fin obtuve la joydJna piedra azul. Brillante. Tan

her mosaé Perd?2 muchas piezas para | ogr a
perd2é a mi mi s ma. Pero mis heridas son

rumor Ultimamente entre las formas de vida mecanicas:

62



Adevora el cuerpo de wuneramadad.oi de para |
Que sinsentido. Es fisicamente imposible tener belleza
consumiendo un androide. Peroifdeng. Intentaria

cualquier cosa. Queria vomitar, pero segui adelante. Sabia a
aceite. No pasaba un momento en el que no intentara hacerme
mas hermosa. Perogo sin llamarle la atencion. Incluso
intenéaprender | o que |l aman una ficanci - no
pueden lograr que otros sientan algo por ti. Es lo que dicen.
Asi que practig@a diario. Pero sigo sin llamarle la atencién.
Comi nés androides, y hasta formale vida mecéanicas. Pero
sigo sin llamarle la atencidérNo le llamo la atencion. No le

llamo la atencion. No le llamo la atencién. No le llamo la
atencion. No le llamo la atencion. No le llamo la atencion.

Sigo sin llamarle la atencién. Entonces comprend le dan

igual las joyas. O las canciones o la belleza o el aspecto o todo
lo demés. No puedo lograr su amor. ¢,Por qué me he hecho
esto a mi misma? No tiene sentido. No tiene sentido. NO
TIENE SENTIDO. Miro al espejo. En su reflejo, solo veo mi
propia falta de sentido. Y, entonces grito. Por favor que le
llame la atencién alguien.(tomado del documento anexo,
recorrido Nier: Autétama a su vez redactado de los eventos del

videojuego Nier: Automata)

Desde esta perspectiva, podemos contemplar la razén, pero irbnicamente no la
entendemosSe procede a explicdra descripcion anterior forma parte de la memoria

de Simone y en ella encontramosr&ltivo desu procederdarazon de su apariencia y

la justificacion, pero también encontramos dos putos de pensamiento valiosos. El
primero responde a nuestro foco de andlisis actual y es la alteridad. Vemos en Simone
un intento desesperado por entender a-Bearh personaje que en ese momento no
sabemos quién gpero lo sabremos eventualmerRer otro lado, el segundo punto,
observamos un intento de ella misma por entender el concepto de belleza como eje
principal para lograr su deseo de que alguien la note. Con respecto al primer punto,
vemos en ella un intemporcomprendea JearrPaul. Enel momentgel jugador no lo

entiende pero parte de leazénpor la cuakllano puede comprenderlo tiene que ver
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con la forma en que esta disefiado su nucleo principal y la desconexion con la red. Este
concepto de red esuy valioso y si bien lo expandiremos méas adelante, podemos

traerb momentaneamenteeste foco de discusion paevelarinicialmentepor qué

Simoneno podia entender. La red en Nier: Autdmata es, valga la redundancia, una red a
la que estan conectados @sdos individuos afines a una causas naquinas tienen

una red, los androides otra red incluso grupos desertores tienen sus propias redes.

En elvideguego se nos muestra que algunagumnas han decidido desconectarse de la
red voluntariamente. Estau® queya no pudieran acceder a una fuente de
informacion que les revelaba algunos conceptos. Paralelamente les permitié explorar
por cuenta propia conceptos nuevos. La desconexiénreé fermitié a Simone
encontrar intereses propios, pero también le impidi6 tener una base de conocimiento.
Adicional a ello, y segun los propios eventos descritos en el videojuego, algunas
maquinas carecen del entendimiento suficiente para desarrolléexiorar conceptos
propios. Por supuesto lo anterior no aplica a todasdgsinas pues vemos casos
excepcionales como Adan, ERasca) entre otras maquinas. Simone comenzo a
construir su concepto de belleza, efecto de la desesperada busquedadtepienc

parte de otro, en este caso en particular, ella se interes6 por adquirir la atencion de Jean

Paul, otra maquina.

Retomando los dos puntos de discusion respecto Simone. En el primer punto
relacionado con la alteridad, nosotros como jugadoresiiantes la pregunta generada
en el encuentro con Adan. Este nuevo encuentro nos muestra otra faceta desconocida de
las maquinag/ es que ells pueden desconectarse de su red, dicho de otro modo,
también pueden desertar, ser rebeldes o buscar su progedit®mone es una
maquina que se desconecto de la red. Se reconocio a si misma como individuo y al
hacerlo, reconoci6 a los demas como otros. Esto desperto en esta magiesecde
entender. Este deseo se concentrd emabpina singular JeaRaul. Luego pasa lo que

ya se describié anteriormente. Lo importante aqui es que tanto 2B, como 9S y el
jugador,observan émo las néquinaspueden independizar sus acciones frente a la red.
Estopone en cuestion nuevamente la versioridah e mique sedha construido a

partir deun marco referencigirovisto porel proyecto YoRHa. El segundo punto que va
de la mano con este primero y que tigne ver con el concepto de belleza, refleja no

de manera directa, la capacidad de la&oinasparaacoplara su conductaonceptos
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humanos. Lo reflexivo de este punto en opirdéhautor mas alla de que trate la

belleza de la cuaequiere expresar solo un par de ideas, tiene que ver con la capacidad
delas maquinas para apropiar y aplicar el concepto de altetelfama voluntaria.
Respecto a kideas ddellezaque se quieren comentéas memorias de esta maquina
nos revelan que esta imitando una forma de la humanidad para llamar la at&ncion.
autor percike esto como una forma de pequenia critica hacia como hemos
instrumentalizado la bellezacpmo esta se ha convertido en medio para umfiasno

esun fin propiamente.

En sintesis, de este evento con Simseegcogeue los androides 2B, 9S y el jugador,
reciben un nuevo antecedente y es el hecho de quédasnias se reconocen a si
mismasAdicional a ello, vemos como cada actor tiene configurada una alteridad. En
2B su marco referencial provisto por YoRHa, su personalidad y sus capacidades como
androide le impiden identificar al otro como algo distinto a esa imagen de maquina
construida desde YoRha. 9S al poder aplicar un ejercicio de otredad gracias a su
capacidad @ acceder a la memoria, le permite fisurar su marco referencial y ver
caracteristicas desconocidas en esas figuras rigidas de metal que habitan en su
imaginario. Simone se muestra como una maquina humanizada, no es solo una
herramienta bélica como el jugadensaba y se habia construido como antecedente en
el comienzo del videojuego. Estas pequefias revelaciones contribuyen a aumentar la

complejidad del problema de alteridad en Nier: autbmata

3.15 Pascal y los alienigenas

Mas adelante conocerema$a méguina singularPascal Esta maquina le ayuda al

jugador a consolidar lo visto en el parque de diversiones:dasinas son conscientes

de si mismas y pueden reconocerse como individuos. Esto es muy importante porque
pone en el mundo nuevos actores adiales a los quieabiaal inicio. Previamente

sabiamos de los androides, de las maquinas y la resistencia. Ahora sabemos que existen
maquinas singulares, que los androides también tienen singularidades y que incluso, a
manera de sorpresa, que las maquileala aldea donde ed®ascal colaboran y

coexisten con los rebeldes. Esto sorprende a 2B y 9S, posiblemente también al jugador,
pero mas alla de eso, sigue fracturando la imagen qugaelorha construidale los
participantes de este mungmes ahorasede su conocimiento que lagguinas tienen

una faceta pacifista, que existen rebeldes entre las maquinas y que los androides se han
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permitido colaborar con ellos. Esto se confirma cuando pascal pide al dio de androides
llevar a agmona, el androide lidete la resistencia, un repuesto para ella misma. Aqui
evidenciamos en el juego la existencidates amistosoentrelos androides y las
maquinasPascal es un gran golpe a la imagen de &simas que pudiera tener el

jugador e incluso a la imagen lds naquinas que el propio videojuego le comparte al
espectador. Pascal es una maquina que tiene una total postura en contra de la violencia.
Ha desarrollado una concienciaslaficientemente dica para entender la implicancia

de la guerra. Esto edgoque en el momentesajeno al jugador y a los androides

porque no es claro como las maquinas se desconectan en principio de su red madre y
muchomenos émo construyeroncienciaAqui comienza a presentarse una
desconfiguracion en la asociacion de lo homa lo androide, pues vemos que las

maquinas ahora son posibles candidatas a ser vistas como humanas.

Si bien el duo no entien@ein @mo ocurre este fendmeno, deciden no atacalétsdo

a que inconscientemente, estos androides y el jugador comiegizi@miente a observar

un reflejo de la humanidad en estas maquinas. Seguidamente el juego pone al jugador
en una situacion de combajee,como resultado, descubre la existencia de alienigenas

en la tierra.

=,
-

-

Los alleniger‘as ya estaban muertos.

Nier: Automata. Imager2(8), Banco ddmagenes, Anexo.

66



Previamente se nos ha descrito que los alienigenas llevaban mucho tiempo, se nos
sefala que siglosin aparecer en los radares. Esta es una oportunidad de oro para la
organizacion YoRHa de acabar con ellos. 2B y 9S son enviados agaveRtra

sorpresa del jugador y narrativamente hablando, el pgraegiro de trama,

descubrimos que los alienigenas llevaban ya muertos muchos siglos. Esto es sostenido
por el propio Adan y un nuevo androide maquina de nombre Eva que aparecen en el
lugar y confrontan a nuestros androides. Se descubre quédasas fueron los

verdugos de sus creadores. Justo aqui se golpea nuevamente al jugador, me refiero a la
imagen que tiene el jugador de la&gmnas, al encontrar que los alienigenas ya no

estan por consiguiente y retomando, lagquinas no nos atacan a menos que las
ataguemos, valga la claridad que esto no aplica para todas. El segundo hecho es que las
maguinas pueden adoptar nuestra imagen y nuestro comportamiento. Esto lo vemos
reflejado en Ada, Eva,Pascal entre otras maquinas singulares. Un tercer hecho es que
las méguinasen realidad han luchado por razones propias desconocidas en ese
momento. Esto cuestiona fuertemente al jugador ygdaator destruye la imagen de

las maquinas creada icialmente por el jugador. De aqui surgen nuevas preguntas. ¢Qué
es YoRHa entonces? ¢ Cual es la razon de las maquinas parafichar@o

referencial que YoRHeonstruyo en sus androides (2B y 9S) y también en el jugador

ahora tiene una grieta claramente visible.

3.16 Reino del bosque y A2
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En el reino del bosque habitan un grupo de maquinaspantigulares. Conforme el

duo androide avanza en la historia, se van presentando nuevas facetas desconocidas de
las maquinas. En esta ocasion, vemos a una faccion de maquinas que se han desligado
de la red y que han decidido imitar el comportamiento hurdare@nstruir un reino,
concretamente, imitan una jerarquia de reinado. Lo curioso es que, cuando se juega en
la piel de 9S, se ven memorias adicionales de &siimas donde se revela que ni ellas
mismas entienden el sentido de crear un reino. Lo geatisnden o al menos eso

comunica la secuencia, es que estas maquinas deciden establecer el reino a modo de
crear una familia y por un respeto a su fundador. Asi pasaron siglos. Este pequefio dato
del tiempo es interesante pues nos sugierdéagueagquinasya buscaban probar
comportamientos ajenos a su naturaleza desde hace mucho tiempo. Se puede inferir que
desde el momento en que los alienigenas dejaron de vivirdtpsnas comenzaron a
experimentar con comportamientos humanos. El duo androide atiagetdensas del

reino hasta llegar al trono real en donde se ve a @gaina bebe, quien era el sujeto
guedebianprotegefdas maquinasEn las memorias se observa que dicho bebe

representa la memoria y legado del fundapese a questebelé no crecey no

evoluciona durante mucho tiempebido a su condicién inorganjcamo si el legado

original del fundador estuviera ahora contenido de forma permanente. Acto seguido

aparece el personaje de A2 quien asesibalal

os ha traicionadss

Len para omitir
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Este personaje es relevante en tanto ayuda al jugador y a los personajes de 2By 9S a
cuestionar su posicion de individuo desde el punto de vista de YoRHa. A2 le provoca al
jugador dos dudas, la primera de ellas proviene de la frase que pronuncia después d
terminado el combat e: Afel comando es qui en
viene de la conjuncién de dos hechos. Uno de esos hechos es que, al igual que con Adan
anteriormente, si no atacamos a A2, ella no nos hace nada. El segundo hecho es que ella
era un exmiembro del proyecto YoRHa. Estos dos hechos conjuntos le generan al

jugador la segunda duda y es ¢ Qué es YoORHa? A2 es un personaje que contribuye en

este punto aolocaruna desestabilizacién importante en la postura de 2B y 9S, pues en

su viaje el dio comienza a cuestionar poco a poco los hechos frente a los androides, las
maguinas, los rebeldes y los desertores. Este ejercicio es una ampliacion de la

observacién del otro. Una aplicacién mas profunda de la alteridad en los personajes que
sesupne fiya conoc2amoso pero que ahora estam
creado a un otro a partir de Unicamente una verdad construida desde nuestra gposicion.
marco de referencia se hace presente y ahora como sujetos podemos verla, algo que

estaba alliismpre pero no podiamos identificar.

3.17 Ciudad copiada.

Nier: Automata. Imager2@7), Banco de Imagenes, Anexo.
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Se decidesaltar la secuencia donde el duo androide debe ayudar al portaaviones con el
repentino ataqupor parte de las maquindd autor asumeon seguridad que esta
secuencia cumple un papel de accion para el jugador en el juego, mas no contribuye
plenamente auestro punto de interés actual. Lo que segeéncionasees que, como
resultado de dicha escena, nuestros personajes se separan. 2B comienza la blusqueda de
9S.Por otra partecentraremos nuestro punto en la experiencia y descubrimientos que
realiza 9durante ese pmdo. Mientras el cuerpo de 9S esta en un estado critico, su
memoria virtual ingresa a la red de la&guninas, con lo cual descubre mucha

informacion valiosa. Entre esa informacién, descubre quedgsinas llevan mucho

tiempo intentando itar al ser humano, replicando comportamientos en diversos
campos disciplinares. Repentinamente Adan establed@&ogo con 9S y este le

comparte posturas y datos muy importantes en este momento.

La primera es que lasamuinas, segun Adan, han logradesarrollar un estado de
conciencia propio. Este primer dato es valioso pues exmicaalmentedmo nacio

Adan y en consecuencia Eva. Ambos son producto de la recopilacion de multiples y
diversos datos contenidos en la red de lagunas.Dicho aimulo dio como resultado

la creacién de una conciencia propia que se materializo en la construccion de un cuerpo

androide. Este seria el origen de Adan y Eva.

Lo segundo que menciona es que, ellos a diferencia de los androides, si poseen eleccion
propia, ment as que | os androides solo tienen Adodi
referencia a que los androides como sujetos identificados con el propésito de la

organizacién YoRHa, no poseen una voluntad legitima escogida por ellos mismos. Su

verdad es productibe la interpretacién construida a partir de la verdad propuesta por

YoRHa. Esta verdad dicta que lagguinas son enemigas y por lo tanto un componente

de su deber y propdsito involucra odiar a l@gmmnas. Para terminar, unalds dltimas

cosas que Ad8n | e dice a 9SS es: ATodo cuant
internos son los que dan significado a nuestra vida. Algunos buscan belleza. Otros,
serenidad. Para m2 el odio eséo esto demues
maguina alcana un estadale reconocimiento propio y maan Adanlogro un

ejercicio de alteridad mas profungmes sus acciones, intenciones y deseos son

producto de un esfuerzo por entender al otro. Concretamente, Adan es un reflejo de la
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imagen de ldaumanidad que sobrevive en la red de datos dedgsinas. A modo de

despedi da, Ad8n cuestiona a 9S y al jugador

ganas qQque tienes de **** a 2B, aa que s2?0
(anexo recorrido kr: Autdmata pagina 16) Adan busca que 9S se reconozca a si

mismo como individuo autbnomo, mas alla de ser un androide en las filas de YoRHa.

Adan intenta convencer a 9S de que su actudeheriadenernada que ver con el

proposito de YoRHasino quedeberia seun efecto de seguir sus propios deseos

contenidos. Esencialmente 9S no se reconoce a si mismo con un yo.

Esto también se lo pregunta de forma inteligente al jugador, pues dejar en esa frase los
asteriscos, hace que el jugador pysagectainternamente el términguefi | e vi ene a
| a memebagrase y es basicamente el punto de discusion de Adan. La palabra

puede atravesar diversos sentimientos como amar, abrazar, odiar, matar y otros

elementos mas obscenos pero que apelan al deseo luopano al deseo y voluntad

propias del jugador

Nier: Automata. Imager8(4), Banco de Imagenes, Anexo.

La intervencion termina cuando 2B llega y rescata a 9S al matar a Adan. Mientras 9S
discutia y aprendia de la red de las maquinas. BBd@. Llegd a un lugar muy
especial que se llama la ciudad copiada. Esta ciudad es un producto de Adan, es un

esfuerzo por seguir estudiando y analizando a la humanidad. Todo lo descrito
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anteriormente nos propone un punto de sumo valor para este apartado de glteridad
corresponde a los hechosgiee las raquinas han buscado desde ya mucho tiempo

imitar a la humanidad en general. Laagoinasdesde que lograron establecer un nivel

de conciencia suficiente para actuar por voluptagiahan intentado ser par de la
humanidad y consigo han reflejado todo comportamiento humano. Tanto androides
comomagqunasahora son solo reflejos de un mismo ser, los humanos. El ejercicio se
completa cuando comprendemos, tanto los androides como ndssitmmdores, que

para entender atro es necesarieconocer abtro. Lasméaquinas han intentado

identificar al ser humanal imitar su historia. 9S pudo descubrir la verdacdeakegaren

la memoria de las &yuinasy de manera forzada, reconocer a las maquinas como un
sujeta Solo en es momento se pudo dar un primer puente de entendimiento mutuo al
romperla imagen del otrgue se construia Unicamente desde una perspectiva interna,
YoRHa fue solo un punto focal de un mundo que ahora es desconocidcadLasas

son otro punto focal erse mundo que es desconocido. La enajenacion de la verdad ha
hecho que la construccion del concepto del yo y del otro sea solo una porcion de la
verdad Entonces las maquinas en su propio ejercicio de alteridad ven a los androides en
busqueda de una constcion propia de ser, mientras que los androides se mantienen en
una postura distante, haciendo de las maquinas un objeto;sen. Aan rompe con

este marco referente al mostrarse a si mismo como un ser consciente.

3.18 Religion.

154 @xcalsa eminencia se ha convertido en un dios!
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Este punto es relativamente corto, pero contiene un componente interesante para

continuar la discusién de alteridad presentada en Nier: Automata. Aqui 2B es enviada a
investigar el comportamiento de lagquinas nuevamente. 9S esta ausente por los

dafos en su cuerpo y bajo cuidados mientras analizan su memoria por posible

corrupcion de datos. Esto se debe a que €l estuvo expuesto a ldaeddginas. 2B

en compania deascal llegan a la fabrica abandda donde encuentran a un grupo de

maquinas que han conformado una religion. El asunto no se desarrolla bien para 2B y

Pascal, pues lasduinas se vuelven hostiles y comienzan a perder el control de si

mismas, muchas de ellas suicidandose bajogritps‘dd i | o y frases como:
largo pefodo de batallas y aventuras, el profeta hablé. jOh, concédeme la misericordia

de la tierra! jOh, concédeme el gozo de los cielos! jlibérame de mi yugo de hierro! Asi
nuestras al mas ser §n (anexbrecrddo Blier: ABtOmatas i e mpr e
paginas 1718) Esto nos revela que este grupo de maquiecisio hacede su

propésitg regresar a un dios y en su estudio y analisis de dicho deseo, concluyeron que

el final de sus vidas era la llave que las llevariaiairge con esta entidad divina. Lo

realmente importante no es plenamente la religion en si misma.

Si bien es un fen6meno muy interesante para investigar, lo que nos llama la atencion es
gue este grupo de maquinas desarroll6 un propadsito propio. Unosgatiida. Esto

nos lleva a uno de los puntos mas importantes que el videojuego Nier: Automata
expresa durante todo su recorrido y es el propésito de vida. Esto se ve inmediatamente
reforzado cuando, al jugar desde el papel de 9S, veinus este ingresd aervidor de
YoRHa y en los datos encuentra que la humanidad llevaba extinta muchq tiedspo

que los alienigenas. Esencialmente, la humanidad y alienigenas no estan con vida. La
guerra en si misma es todo un montaje. Al despertar, 9S es convocado por la
comandante y esta le dice gl sabe quél accedié a documentos privados por lo que

resuelvecomplementde la informacién.

El proyecto YoRHa fue disefiado por los androides para mantener a los mismos con un
propésito de vida. Le dice que ellos soeacion de los humanos y su proposito era
velar por la seguridad de la humanidad. Al fracasar, muchos androides perdieron la

voluntad de vivir y a modo de no extinguirse ellos también y todo rastro de la
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humanidad como tal, decidieron crear el proyecto Na@Rara desarrollar un proposito
propio de vida. Aqui tanto 9S como el jugador se dan cuenta que las maquinas y los
androides son mutuamente reflejos el uno del gtre buscaban imitar a la extinguida

humanidad. La guerra era solomavil.

Aqui comprendemos la advertencia de A2. Entendemos porque Adan decia que los
androides no tenian libre albedrio. Entendemos porquedaginas tenian diversos y
multiples comportamientos humanizados. Entendemos porque YoRHa prohibia a sus
miembros sentifTodo se reune en el hecho de que la humanidad se ha perdido y su
existencia solo es posible de comprendevidenciaral ejecutar un ejercicio de

alteridad sobre todos los actgriegluido el mundo propio. Una cosa es tener la
informacion, pero otra mugistinta es experimentar dicha informacién. Por eso vemos
durante el juegod@no lasmaguinas si bien imitaban cosas, no las entendian porque en
realidad no las experimentaban plenamestarre de la misma forn@nlos androides

al desconocer cosas delintlo propigpues vemos como no entendfar quélos
humanos habitaban en sociedad oqérvestian ropa ynaquillaje, o buscaban la

belleza, entre otras pequenfias reflexiones que aparecen en el videojuego.

Entonces la humanidad sobrevive en su legadandroides y ahora sobrevive

también en las maquinas. De forma problematica, esta humanidad se ve amenazada en
los hechos de que los androides se distancian de una apropiacién plena de la humanidad,
qgui z8s porgque su moral y posici-n como fiher
apropiartodo concepto humano, son legado humano y tienen caractetistinasas,

pero no se entregan plenamente a la humanidad, al mantener ung nigidiala

distancia de sus conceptos, costumbres y modos de ser. Las maquinas intentan llegar a
aduefarse de laumano, luchando por entender sus complejos significadapando

un lugar de no reconocimiento frente a los descendientes de los hugsinos

humanos no existen, sobre que valores de identificacion se estan reflejando los
androides para reconocersenmherederos humanos y sobre que valores estan
identificando a las maquinas como opuestos? La alteridad en este momento se ha

desconfigurado completamente respecto a como se le presento inicialmente al jugador.
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3.19verdad y fin.

Los humanos no existgfa. Los alienigenas tampoco. 9S busca una oportunidad para
compartir con 2B la verdad, pero se waierrumpidos yenfrentados a una nueva

mision del comando. Toda esta secuencia representa otro momento de accion para el
jugador, pero lemportante y en sintesis es que, el bunker es destruido. La red de las
maguinas ha sufrido pérdidas y desestabilizaciones importantes que han provocado la
locura en quienes aun se mantenian conectadas. Uno de los detalles mas importantes es
gue 9S encuerdrun archivo secreto de YoRHa que explica que todas las unidades
creadas para este proyecto estan basadas en nucleos de maquinas. Las maquinas y los
androides son esencialmente o mismo. Esto desorienta muchisimo a 9S porque su
sentido de vida esta constta bajo la falsedad de la perspectiva como androide

YoRHa. Adicional a eso, el documento expresa que las unidades YoRHa estan
destinadas a ser eliminadas.

Comienza a presentarse plenamente el sentido distépico en el mundo de Nier:
Autémata. La humanidadh fracasado, esa posible civilizacién alienigena ha fracasado
igualmente. Los sobrevivientes son sus creaciones que guardan en sus principios una
imagen de humanidad que ya no existe. Buscan entender una forma de vivir, pero no
tienen ninguna guia mase&sus propias imagenes construidas a partir de datos y
especialmente, construido de la relacion entre dii@hte a las maquinas, hay una
batalla por alcanzar una singularidad. Las maquinas estan intentando reconstruir como
pueden, a aquella extinta dizacidon humana, quizas persiguiendo desde la perspectiva
de ellas, desentrafiar confusos y profundos misterios Unicos y singulares de lo que
respecta a la humanidad. Dejan de ser maquinas frias, duras, progreonaalas

soldados bélicos, a ser entes, seremedio de un mundo por descubrir y entender.

El jugador y el androide 9S ahora poseen una nueva vision o imagen de las maquinas

gue rompe por completo | a anteri adfinenLa fbal
equilibrio porque ya se hace difidilstinguir entre maquinas y androides, esto se

especifica cuando 9S descubre que las maquinas y ellos se componen de lo mismo. Son
hermanos en matenase refuerza con todas las evidencias descritas previamente

asi,aun existe una resistencia a deeja ese otro como un equivalente, una resistencia a
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permitirse reflejarse en ese otro que es una maquina pues el proposito de existir se

supone que diferente entre ambos grupos.

Frente al Jugadaromo voluntad controladora, en este momento pesan sus decisiones y
acciones tomadas en el transcurso del videojuego. En varios momentos se pone al
jugador en dilemas morales que en ese momento no puede reconocer, pues tiene un
marco referencial restringsdy construido por YoRHa. Su ejercicio de alteridad es
limitado por la misma razon. Al estar agrietando y rompiendo el marco referencial,
primero el jugador identifica y puede ver este marco, segundo comprende que su
identificacién de las maquinas podriae sesgada y finalmente devela para sorpresa
que su propia concepcion de los androides YoRHa estaba incompleta. Esto le permite al
jugador configurar su alteridad frente a su avatar, a las maquinas y los demas
personajes. Esto le permite ver el pesouseagciones anteriores y cuestiona su moral,
pues las decisiones tomadas o ignoradas anteriormente estaban basadas en un sesgo
dispuesto por YoRHa.

Continuando,d destruccién del bunker forma parte de un elaborado plan para reiniciar

el ciclo de YoRHa, ®ar nuevos androides que no sepan la verdad y mantengan para
siempre una guerra con el fin de tener siempre un propésito. Adicional a ello, el jugador
se entera de que 2B en realidad es una unidad de nombre 2E (unidad niamero 2 de
Ejecucién) disefiada paegecutar traidores de YoRHa y en esta ocasion, asded el

trabajo de matar a 9S cuando se enterara de la verdad. (anexo recorrido Nier: Autdmata
I Datos pagina 37, 38) Por esta razdn, durante el recorrido de Nier: Automata en papel
de 2B,vemoscomeset a al final dec2a fAsiempre ter min
pues ya ha matado a varias unidades 9S antes. Toda la verdad, una parte para 2B, toda
para 9S y por supuesto toda para el jugador, nos pone en una situacion de comprension
y de desconciertporque es aqui donde vemos realizado por completo todo el proceso

de alteridad en todos los personajes. Se han reconocido a si mismos, a los otros, y a su
mundo, pero la decision de aceptar la verdad puede resultar ser demasiadyp pesada

desbordante.
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Para finalizar, aqui esta la resolucién del videojuego. A partir de agjdeejuegose
dirigeaenfrentar a 9S con A2. Durante la invasion de YoRHa a las maquinas, posterior
ejecucion del plan de destruccién y como efecto la muerte de practicamente todos los
integrantes YoRHa, 2B termina infectada con un virus que ataca sus datos, los corrompe
y losvuelve hostiles. A manera de evitar lastimar a 9S de nuevo, decide separarse y
buscar un lugar solitario donde morir. Recordemos que la destruccién del bunker impide
que los androides hagan una copia de sus datos, por lo que la muerte ahora si tiene un

efecto completo, tantcorporalcomoindividuo.

En sus ultimos momenta®B se encuentra con A2 y le pide que proteja a los
sobrevivientes y a 9S. su memoria quedo consignada en su espada. A2 procede a
ejecutar a 2BDesafortunadamente 9S observa estodistancia y, consternado por la
verdad, termin&an completa iral ver como su compafie28 muere. Es aqui donde,
retomandcel juegqg sepondréal jugador a ver estas dos perspectivas, la de 9S lleno de
ira destruyendo a las maquinas y buscando;g A&perspectivale la propia A2 que

solo busca destruir maquinas y vivir en paz. Durante toda esta secuenc@guamm
construyen una torre en el centro de la ciudad. Tras varias escenas, misiones y

momentos de batalla, se le revela al jugap@ lasmaguinashan creado una nueva

conciencia que se determina as?2 misma ¢cO0mo
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conciencia es parcialmente un resultdddamezcladelos datos de las maquinas y los

datos de YoRHa obtenidp®r las maquinasas la destruéén de bunker.

Esta conciencia es especial porque asegura que su existencigeslucian aartir
detodacs los individuosexistents hasta ahora, humanos, alienigenas, androides y
maquinas pues no esta sujeta a el tiempo ni la muerte. Su superioridad se basa en la
conexion con la red. Esta conciencia irbnicamente termina destruyéndose a si misma
pues en la medida en que asimilaba dat@s,multiplesconciencias que terminaron
abordando derentes puntos de vista y finalmente optaron por la violencia hacia el otro

como método de imponer su verdad. A2 en sarcasmo dice quemrstncia logh

imitar a la humanidad

Hetten camd FNTRRLE..

Nier: Automata. Imagerb@8), Banco de Imagenes, Anexo.

Finalmenteal avanzar pomas batallas y turnandokses perspectivasntre A2 y 9$
llegamos al final delideguego. Se da a elegir al jugador si apoyar a 9S o apoyar a A2
enestelltimo duelo. Si escogemos apoyar a A2, ella gaebduelo. Con ayuda de
Pod,lograra salvar a 9S de un virus que estaba corrompienddatas,pero ella debera
sacrificar stexistencia Si escogemos a 9S, este logderrotara A2 gracias a que ella

se ve interrumpida por la memoria de 2B que le dice que proteja a 9S.
desafortunadamésm ambos se hieren de gravedad, pero el Pod logra rescatar a 9S.
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Independientemente de esta opcion, el jugador se enfrenta a un dilema adicional. Los
Pods estan programados para destruir toda la informacion relacionada con el proyecto
YoRHa. Esto incluyda propia partida del jugador y todos los archivos contenidos en

ella. Se le brinda al jugador la posibilidddsalvar a los personajd3e no hacerlo, el

juego termina con un final en donde se completa el proyecto YoRHa. De elegir salvar a
los personajes se | |l eva al jugador a una pantall a
YoRHao, dicho de otra forma, el sistema de seguridad del proyecto para asi salvar la
memoria de los personajes. Dicha etapa es extremadamente dificil de gugerar

términos de programacion, esta disefiada para que el jugador no pueda superarla. Solo
es posible proseguir cuando el jugador acepta la ayuda de los datos de otrogjudgador

red, dandole asi la capacidad ofensiva suficiente para concluir el \edeojal final

del juego, se le da al jugador la opcion de ayudar a otros jugadores a superar dicha fase
final, pero como consecuencia sus datos seran eliminados completamente. La diferencia
entre aceptar ayudar a otros o no hacerlo es una decision meadhbllal jugador. En

todo caso, emste final verdaderse nos revela que tanto 2B como 9S logran sobrevivir
gracias a una copia de sus datos que existe en la red de las maquinas y en la memoria de
los PodsEntonces se puede resolver que la existenciaha o las caracteristicas de
identidad pueden ser consignadas en otras formas de vida. La humanidad no esta sujeta
plenamente a un cuerpo antropomorfo o caracteristicas de este, sino que puede ser
entregado, heredado, consignado a otras formas de viddetidad entonces se

expande y se desborda de lo humano para asi alcanzar horizontes en otras creaturas

incluso quizas superando a la projpienanidadpero sin despreciarla.

Ahora bien, todo lo anterior descrito en esta seccion de alteridad, si lBer pa

grandes porcionama sintesis concreta de los hechos del juego o un resumen, era
necesario mencionarlos pues durante estos hechos y en ese orderconeoeds
videojuego le plantea al jugador un problema de reconocimiento del yo, del otro y del
mundo. Dicho problema puede ser transportado a nuestra realidad. Si observamos

criticamente.

El videquego se propone a si mismo también como una analeg@mportamientos
guetenemososotros comseres humanoduestra identificacion del yo esta basada en
el entorno en el que nesmcontramaosse sustentdajo la imagen de verdad que se

construye en la sociedad que nos rodea. Este fendmeno de alteridad inicial esta sesgado
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tal como lasrendagque cubrian los ogpde los androides, vendas que simbolizaban la
censura por parte de YoRHa a sus androides. También notamos que los operadores,
pose unos tapabocas, que simbolizan la censura en la informaciéon que compartian
entre los androides YoRHa. La identificacion olieb es solo un reflejo construido

desde nuestra perspectiva y postura. La identificacion del mundo también es producto
del mismo procesdNier: Automata es una propuesta de ciencia ficcion que nos permite
reflexionar nuestro sentido de alteridad y prégumos por nuestras relaciones con
nuestros congeéneres y discutir con nosotros mismos aquellas imagenes que tenemos
como referentes para identificar a los demas. ¢ es el otro realmente como creo que es?
¢ Como soy yo en la mirada del ot preguntas qued autor junto con el

videojueggle dejan al lector para que reflexione de forma personal.
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3.2DISTOPI A en Nier: Autbmata

En este apartado hablaremos respecto a los punthstdga que presental
videojuego Nier: Autdbmata, pasando desde los mas evidentesdsgstamtosnas

fuertes que propone a esa version ficcional dgblaneta tierra como urdgistogda.

3.2.1la naturaleza.

Nier: Autémata. Imagerdd), Banco de Imagenes, Anexo.

Cuando superamos la introduccién y todas las escenas que conforman el prélogo, el
videojuego nos presentara los escenarios por los que nosotros como jugadores y ellos
como personajes, cruzaremos durante la narracion comenzando por la ciudad en ruinas.
Aqui observamos una ciudaémidestruida, con una sensacién de abandono, pero no
solitaria, pues en ella habitan los rebeldes, algunos animales y también las maquinas.
Los edificios destruidos, algunos semi colapsados y uno de los aspectos mas
abundanteses h naturaleza que se ha filtrado, abordado y conquistado gran parte de la
ciudad. Erdiferentegroyeccionewisuales de uneiudad disbpica, un estereotipo muy
comun esaquel donde laiudad esiinvadidapor la naturaleza.

Esta invasion implica una falde control sobre la naturaleza propiamente debido a la

ausencia de personas. Si bien el tema puede guiarnos a discusién mas profunda respecto
al estereotipo de naturaleza y urbanidad, mas las razones de porgque puede darse esto, lo
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gue realmente nos imsa no es el hecho de quedduralezdna ocupado el lugasino

la ausencia de quienes ocupaban el lugar. Ya se menciono previamente que la ciudad
esta habitada por maquinas, androides y algunos animales, pero su presencia, salvo la de
los animales, noantempla a totalidad lo que implica habitar un lu§rmalmente a

modo de critica, la presencia de la naturaleza en las ciudades destruidas quizas responde
a una observacion critica de como la naturaleza intenta equilibrar la balanza entre
civilizacion ynaturaleza desarrollada en diversas narraciones ficcionales. Debemos
reconocer también que una sobre expansion de la naturaleza es también un desequilibrio
para las sociedades, pues la naturaleza en si misma no es plenamente amistosa con la
humanidad, hdando de sociedades humanas. Por ello un balance. La naturaleza aqui se
muestra quizas vengativa, tomando mas terreno del que le corresponde aprovechando la

ausencia de sociedad.

Para poder abordardsampliamente aquello que implica la ausencia en genera
primero vamos a observar los demés escenarios y describirlos conforme a los eventos

del videojuego mismo y lo que las imagenes nos dejan ver de ello.

3.2.2 El desierto.
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Nier: Automata. Imager8(Q), Banco de Imagenes, Anexo.

Nier: Automatalmagen 93), Banco de Imagenes, Anexo.

El desierto se compone de dos escenarios principales. Uno de ellos es propiamente un
desierto como tal y el otro es un anexo invadido por este que es una antigua zona
residencial. Respecto al desierto lo vemos ceer@amos cualquier otro desierto
estereotipico, una zona llena de arena por doquier y en donde la mirada hacia un
horizonte solo descubre una fina linea que separa los bancos de arenay el cielo. En el
interior de este espacio, vemos un elemento imporyaggauna tuberia que atraviesa el
lugar, incluso si continuamos dicha tuberia, vemos como esta llega y se conecta con la

zona residencial.
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Nier: Automata. Imager8(), Banco de Imagenes, Anexo.

Explorando en el area descubrimos que hay una pareja de androides YoRHa explorando
un yacimiento de petroleo y se nos cuenta que se planea explotarlo para uso de los

androides. Adicional a ello y si bien corresponde a otro segmento de este apartado, vale
la pena mencionar que al principio del videojuego si vemos detenidamente, hay diversas

plantas instaladas sobre el océano.

3.2.3 El metal

Nier: Automata. Imagem}, Banco de Imagenes, Anexo.

Podriamos inferir de esta imagen en conjuncion cguiéoya sabemos de la narracién

del videojuegogue estas plantas son repetidos y numerosos intentos por sobre explotar
los recursos de la tierra. Lo que llama personalmente la atafedi@ntor es como este
tubodispuesto en el desiertque ahora podemsaleducir alimentaba con petréleo

algunas zonas del mapa general, se ha indicado con claraadon protagonismo en

la zona desértica del videojuego. El autopsenie hacer una atrevida lectura personal

de lo propuesto. El tubo representa una artgue mantenia con vida a la sociedad de
antafio. Su sangre, el petrglggor consiguiente su explotacién en exceso consumio
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otros recursos propios del lugar, drenando cualquier otro recurso dispDeilalii. que
vemos una enorme invasion de plantasitingais, son evidencias de una explotacion

intensa de recursos.

Es por esto por lo que estenducto de petrélese b ve desplegado en el desierto, pues

es um evidenciajue nos permite observar a un pasadgasado que puede

representar un presente @&osotros. Lo siguiente son solo conjetypags sbien el
videojuego dispone de algunas pequefias pistas, no hay ningin documento o registro
que explique o responda a la pregunta dejpéel desiertase encuentra en ese estado

0 su posible origergunasi, la deduccion anterior permite sefialar que en ese desierto
muy seguramente hubo mas que arena, quizas algo de vegetaciéon o incluso un lago. Lo
gue si puedo sostener con mas peso es que en ese desierto hubo sefales de
asentamientos humanos o androioless en un lugar concreto se dejan ver los restos de

lo que parecen ser viviendas.

Nier: Automata. Imager{), Banco de Imagenes, Anexo.

Nuevamente, estos restos estructurales se comportarevateaciassiendo

testimonios de un pasado en donde se habitaba el lugar. Respecto a la zona residencial
que es el destino final del tubo, lo mas llamativo nuevamente no reiseltaecho de

las estructuras deterioradas o de la lenta invasion de la arendugarimadien se

trata de una ausencia. Es la segunda vesghemencionado esta palabraghacea
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