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El videojuego, en tanto lenguaje interactivo, construye un enunciatario que debe ajustarse a un
sistema de reglas y recompensas para cumplir satisfactoriamente con los objetivos desplegados
frente a él, épero qué clase de recorrido debe realizar para llegar hasta la meta final? Ese recorrido
se estructura de acuerdo con una concepcién del espacio y de su circulacidon que producen un
fuerte efecto enunciativo: no es la misma escena discursiva la de un espacio lineal que debe
recorrerse siempre en la misma direccidon que la de otro compuesto por vias multiples que
soportan la exploracion por caminos distintos. Esta dimensién topolégica del videojuego implica
siempre la existencia de una serie de restricciones pero también de posibilidades que acaban
recortando la figura del enunciatario a partir de los recorridos que el juego habilita (pero también
gue restringe). Retomando al ludélogo danés Espen Aarseth, se trata de una topologia particular
que, a través de un avatar, contempla la presencia efectiva del jugador en ese espacio, a diferencia
de lo propuesto por la critica y la teoria de otros lenguajes como el cine y la literatura donde la
“habitabilidad” es una metéafora o un efecto enunciativo antes que una posibilidad real de esos
medios. En este trabajo se analizan algunas configuraciones topolégicas caracteristicas de géneros
del videojuego como el de plataformas, el beat’em up, la lucha y de estrategia, ademas de algunas
construcciones espaciales regulares que no poseen una pertenencia genérica delimitada como la
del llamado “mundo abierto”. A su vez, se estudian los cambios que se produjeron en esas
configuraciones y que generaron, a su vez, nuevas topologias estables a lo largo del tiempo; es el
caso el género de plataformas, que sufrié modificaciones de indole espacial hasta dar lugar a dos
topologias nuevas, la denominada metroidvania (que hace referencia a las dos series de juegos
gue la instalaron, Metroid y Castlevania) y el tratamiento procedural que introdujo el género
roguelike con sus niveles creados de manera azarosa en cada partida, y que ofrece asi una
topologia siempre nueva y en constante cambio. Este trabajo tiene como objetivo sumar otra



dimensidn a la elaboracion futura de un modelo de analisis enunciativo del videojuego: si el
estudio del sistema de reglas, objetivos y recompensas permite observar las grandes operaciones
a partir de las cuales un juego construye a su enunciatario (aquello que el jugador debe hacer), la
indagacidn acerca del espacio y de las distintas configuraciones topoldgicas contribuyen a recortar
con mas precisién al jugador ideal a través de los recorridos que el juego pone a su disposicién.



