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Videos terribles: sobre algunos excesos en la
metadiscursividad del videojuego

DIEGO MATE

RESUMEN. El streaming de videojuegos se encuentra hoy en su momento de mayor expansion.
En ese contexto, desde hace algunos afios la oferta habitual de géneros audiovisuales que giran en
torno al videojuego deja entrever una novedad estilistica: la de los videos que registran performances
de gran complejidad en las que el szreamer se autoimpone restricciones lddicas que dificultan no-
tablemente la propuesta en produccién de los juegos elegidos. En este trabajo se analizan algunas
modalidades de estos nuevos metadiscursos excesivos. El desafio del 70-hiz run supone finalizar un
juego (o varios) sin recibir ningtn dafio. El speedrun, en cambio, consiste en terminar un juego
en la menor cantidad de tiempo posible. El uso de controles alternativos, finalmente, entrafia
transformaciones en el plano del dispositivo que fuerzan al streamer a desplegar una gestualidad
inédita. Se trata de tres practicas que preexisten a la extensién de internet, pero que solo con la
estabilizacién de plataformas como YouTube y Twitch devinieron en populares.
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ABSTRACT. Currently video game streaming is at its peak. In this context, for some years
now, many of the most common audiovisual genres that are based on video games has
been revealing a stylistic novelty, that of videos that record highly complex performances
in which the streamer self-imposes ludic restrictions that make the original proposal
of the chosen games considerably more difficult. This work article analyses some of the
modalities of these new excessive meta discourses. The challenge of the no-hit run implies
finishing a game (or several games) without receiving any damage. The speedrun, on the
other hand, consists of finishing a game in the shortest amount of time possible. Finally,
the use of alternative controllers entails transformations in the interface of the devices that
force the streamer to deploy an unprecedented gestuality. These are three practices that
existed before the spread of the Internet, but they only became popular with the rise of
online platforms like YouTube and Twitch.
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1. INTRODUCCION

Son numerosos los formatos audiovisuales, creados por usuarios, asentados en
plataformas de contenidos como YouTube. El videojuego, por caso, es abordado mayor-
mente desde géneros como la review, la guia de ayuda (walkthrough), el registro de par-
tida (gameplay, con o sin comentarios), andlisis, relevo de curiosidades, aproximaciones
historiogrdficas, etcétera. Estos videos condensan en el presente una parte fundamental
de la metadiscursividad' a partir de la cual la sociedad piensa, clasifica y opina en torno
al videojuego (Taylor, 2018). Un formato muy extendido es el de los videos /let’s play,
en los que el registro de la partida es acompafiado y comentado por el jugador, del que
pueden incluirse en el video su voz ademds de su rostro y su cuerpo: la disposicién habi-
tual consiste en el registro del juego, que ocupa la mayor parte de la pantalla, mientras
que en alguna de las esquinas se ubica un pequefio recuadro que muestra al jugador. El
rango retdrico y temdtico puede variar ampliamente, pero suele predominar la basqueda
de lo reidero (Traversa, 2009) mediante la puesta en escena de la intimidad del streamer,
que exhibe su propia incapacidad para jugar de manera éptima; esta dimensién muchas
veces es acentuada mediante la utilizacién del montaje o la incorporacién de efectos. A
veces grabados, a veces transmitidos desde plataformas como YouTube o Twitch, estos
videos suponen un tipo estable de mediatizacién de la prictica hogarefia de jugar video-
juegos (Smith, Obrist y Wright, 2013).

La experiencia privada, acotada al 4mbito de la propia casa y a unos pocos es-
pacios —living, habitacién, comedor, sala de juegos—, con publico reducido o nulo
—familiares, amigos o conocidos que ocupan ocasionalmente el rol de espectadores—,
tuvo un nuevo capitulo cuando empezé a crecer de manera exponencial la cantidad de
videos let’s play. La mediatizacién introduce asi cambios de escala: de la esfera privada
se pasa a la pablica, la interaccién con el jugador se realiza mediante canales de chat,
el registro de la partida permite la intervencién del andlisis de un jugador que ahora
juega ante desconocidos. El cambio introduce transformaciones en el plano vincular
(Traversa, 2014), ya que se pasa de una escena donde el intercambio es mayormente
pleno —jugador y espectadores ocasionales comparten un mismo tiempo y espacio— a
otro semipleno, en el que el publico puede comunicarse entre s{ y con el streamer a
través del chat.

Desde hace algunos afios, un nuevo tipo de videos registra perfomances excesivas
en las que el streamer se autoimpone reglas adicionales que complican atn mds la par-
tida. Se trata de un modo de apropiacién que “lee” el videojuego desde una posicién
desviante, que privilegia la exhibicién de un cierto virtuosismo y termina por inclinar
la experiencia hacia la competicién y el alto rendimiento propio de los esports. En este
trabajo me ocuparé de tres variantes audiovisuales de esa modalidad: el no-hit run (su-
perar el juego sin recibir dafio), el speedrun (superar el juego en la menor cantidad de
tiempo posible) y el uso de controles alternativos (superar el juego con restricciones y
modificaciones en el plano del dispositivo). Se trata de gramdticas de reconocimiento
(Verén, 1998) que “leen” juegos y transforman la oferta semiética desplegada en pro-
duccién. Es posible que las tres variantes hayan existido en un pasado previo a internet;
sin embargo, es la interseccién de esas pricticas con blogs, sitios web y plataformas
como YouTube y Twitch lo que posibilité su popularizacién en la Gltima década.
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En un trabajo previo me ocupé de la cuestién del exceso en produccién, que par-
ticipa del contrato enunciativo de algunos casos y estilos del videojuego reciente (Maté,
2020). Allf fundamenté c6mo es que esas configuraciones tenfan, a su vez, como condi-
cién de produccién, operaciones emplazadas originalmente en el campo de las artes y, de
igual manera, podfan inscribirse dentro del campo de accién de la nocién de lo sublime,
categoria estética abordada sobre todo por la filosoffa desde el siglo xviI1, que proveyé
un importante aparato descriptivo para otras disciplinas, como puede verse en Wolfflin
(1986) y Hauser (1978). Las modalidades analizadas en este trabajo contintian esa linea
de indagaciones, solo que ahora el desborde, el rebasamiento, el tratamiento terrible de la
representacién aparecen como gramdticas de reconocimiento.

La funcién de estos videos es la de documentar una performance vy, a tal fin, inclu-
yen un registro audiovisual del juego. Con frecuencia, el registro incorpora al jugador, que
puede aparecer representado por via sonora (voz), visual (rostro, cuerpo) o por ambas. Se
trata de un video que documenta la partida sin cortes ni montaje y que privilegia la con-
tinuidad, ya que funciona como prueba de un desempefio, de la misma forma que lo harfa
la grabacién de una transmisién de esport.

Si hubiera que rastrear antecedentes de las formas de exceso en el videojuego del
presente, habria que referirse a un estilo de época que fue problematizado, entre otros, por
Omar Calabrese. En La era neobarroca (2012), Calabrese indaga en aspectos de la cultura
que, como en el barroco, tienden hacia el rebasamiento de limites y exhiben un gusto por
el desborde. Ya en 1989, Calabrese se refiere al videojuego y al videoclip, y los define como
formas expresivas que dotan “a la representacién de una velocidad inusitada” (2012, p.
70). El autor explica que el exceso puede darse de diferentes maneras: hay un exceso repre-
sentado como contenido, un exceso como estructura de representacidn y un exceso como fruicion
de una representacion. Las modalidades de reconocimiento que abordaré en este trabajo se
inscriben en el tercer tipo.

Los videos con los que trabajaré “leen” algunos juegos de la serie Sow/s del estudio
FromSoftware, que incluye Demon Souls (2009), las tres entregas de Dark Souls (2011,
2014, 2016), Soulbourne (2015) y Sekiro: Shadows Die Twice (2019). La serie gan un consi-
derable prestigio en poco tiempo debido a su elevado nivel de dificultad, que entrafia pe-
nalizaciones gravosas y obstdculos muy complejos de sortear. Si bien existen videos de las
tres modalidades que tienen como objeto muchos otros juegos, creo que es especialmente
interesante atender a los szreams de los juegos Souls debido a que la dificultad de la serie
obliga a los streamers a realizar proezas fuera de lo comin, lo que subraya todavia mds la
excesivo de la instancia de reconocimiento.

2. NO-HIT RUN

Un no-hit run (NHR) supone terminar un juego sin recibir ningdn dafio. Fue en
torno de la serie de juegos Sox/s y de la plataforma Twitch que se gest una comunidad
dedicada a esta prictica singular. Uno de los primeros NHR fue transmitido por The Ha-
ppy Hob en 2016. El usuario superé Dark Souls (2011) sin recibir dafio ni ser alcanzado
por ningin ataque. De all{ en mds, los NHR ganaron popularidad y se volvieron frecuentes
entre las comunidades de jugadores hardcore. El recorrido por los entornos del juego y la
interaccién con enemigos e {tems obedecen a criterios de una economfa lddica muy rigida:
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la partida ya no admite la exploracién de los espacios, el combate improvisado con los
enemigos o la experimentacién con armas y técnicas de combate. Al contrario, el streamer
disefia un recorrido y un orden estricto para sus decisiones: el plan de accién fuerza a un
aprovechamiento ptimo de las ventajas del entorno.

Si el NHR supone en si mismo un exceso respecto del uso habitual de los juegos Sou/s,
las llamadas god run suman un desaffo mucho mds grande. Se llamé god run a las transmisio-
nes en las que se supera mds de un juego de la serie de corrido sin recibir dafio. En marzo
de 2019, The Happy Hob fue el primero en conseguir una god run de todos los juegos de
la serie Souls. La transmisién duré casi un dia entero; hubo intentos previos en los que un
pequefio error arruing esfuerzos de muchas horas (Fossett, 2019; McWhertor, 2019).

Las partidas NHR dibujan una lectura transformadora: el agregado de una restric-
cién extradiscursiva (la prohibicién de recibir dafio) remodela el funcionamiento semidtico
del discurso en produccién. En estos videos no se trata simplemente de ganar, sino de lle-
var adelante una partida de manera prodigiosa: el juego se vuelve un insumo sobre el cual
se despliega una performance exuberante que sobrecoge por la complejidad de su ejecucién
y por el esfuerzo invertido en el stream.

3. SPEEDRUN

El speedrun (sR), en cambio, implica otro tipo de apropiacién que consiste en ter-
minar un juego en la menor cantidad de tiempo posible. Existen desde hace tiempo nu-
merosas comunidades de speedrunners sustentadas en un amplio abanico de précticas y hd-
bitos: ademds de espacios de encuentro como los foros web, hay piginas que fungen como
drbitros que recolectan y verifican la autenticidad de los videos enviados. Por otra parte,
se celebran con regularidad eventos publicos en los que speedrunners se retinen ante un
auditorio para competir entre s{ o contra las marcas de otros. La comunidad cuenta con un
calendario de actividades que incluye el Games Done Quick,> un maratén semestral de sr
surgido en 2010 en el que lo recaudado es destinado a obras de caridad. A diferencia del
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NHR, que crecid en torno a la serie de juegos Souls, el SR no se circunscribe a un grupo de
juegos en particular: hay comunidades dedicadas a series especificas (como los juegos de
Mario), pero practicamente cada juego importante lanzado al mercado se vuelve objeto de
pruebas de speedrunners.

No existe un conjunto unificado de reglas o de preceptos en el SR, sino que cada
comunidad define los suyos. Una diferencia importante hace a los medios que pueden uti-
lizarse: en lineas generales, la divisién entre reglamentos depende de si estd o no permitido
utilizar programas externos que asistan al jugador o si es licito aprovecharse de glizches’ o
bugs (fallos de programacién) que ayudan a sortear porciones de terreno y obstéculos y, en
consecuencia, acortan la trayectoria y habilitan marcas temporales mds impresionantes.

La serie Souls fue un blanco inmediato de speedrunners en todo el mundo. Dark
Souls II cuenta con el récord mds espectacular: 14 min 41 s. La marca del noruego Stennis
es de diciembre de 2017, cuando logré mejorar el récord mundial anterior de 16 min 20's,
del estadounidense Distortion2, en 2014.% El juego solo puede finalizarse en esos tiempos
si se recurre a dos glitches que recibieron los nombres de parrywalk y binoboost.” El primero
requiere que el jugador deflacte un ataque enemigo y que a continuacién presione a la vez
los botones de rol y de ataque: si el tming de las acciones es preciso, un error de programa-
ci6n hace que el avatar pueda caminar por el aire, como si flotara. Resulta posible entonces
surcar grandes porciones de terreno a través de paredes y espacios cerrados. El segundo
exige la utilizacién de un objeto: si se corre y ataca a la vez mientras se utiliza un binocular,
un fallo permite que el avatar se desplace a gran velocidad por un breve periodo de tiempo,
pudiendo evitar as{ el enfrentamiento con enemigos.

El uso del binoboost transforma el juego en algo parecido a una pista de carreras por
la que el avatar se desplaza a altas velocidades ignorando las hordas de contrincantes que lo
aguardan en el camino. Nada queda del juego de rol, género al que pertenecen Dark Souls I1
y los otros juegos del estudio FromSoftware. Sus reglas son anuladas en pos de una carrera
frenética: desaparecen as{ el avance meticuloso por el terreno, el rastreo de {tems (como ar-
mas, armaduras y pociones), el estudio minucioso de los ataques enemigos, la adquisicién de
objetos nuevos de parte de mercaderes diseminados por el terreno y, finalmente, se abandona
el mejoramiento de los indicadores del protagonista (como vitalidad, resistencia, agilidad o
fuerza, entre otros), rasgo definitorio del género de rol en todas sus variantes.

La cuestién de la velocidad nos lleva de nuevo a Calabrese (2012), que ya asociaba
la velocidad como una de las operaciones definitorias del videojuego —y del videoclip—
en produccién y, ademds, en reconocimiento:

En las dltimas generaciones de juegos y de musicales filmados es posible constatar
que el tiempo de representacién de la accién requiere respuestas extremadamente
aceleradas, so pena del final del juego mismo o de la inteligibilidad de la historia

filmada (p. 70).

Como yase dijo, hubo y hay géneros del videojuego, como el de puzle o estrategia por
turnos, que se caracterizaron por ofrecer experiencias reposadas y reflexivas. Lo interesante
de la frase es que Calabrese identifica la velocidad como una operacién que, en tanto se
encuentra en produccién y en reconocimiento, permite la redundancia y el sostenimiento
de un tipo de intercambio. En el caso del SR, en cambio, la modalidad quiebra el contrato
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de lectura e introduce un salto evidente en la circulacién (Verén, 1998): la velocidad ya no
funciona como una operacién que repone el pacto discursivo trazado en produccién, sino
como una estrategia apropiativa que transforma por completo el texto fuente.

4.CONTROLES ALTERNATIVOS

Las modalidades analizadas hasta ahora suponen la incorporacién de restricciones que
hacen al desarrollo del juego, es decir, que transforman el flujo lddico contemplado por el
discurso en produccién. Pero la misma clase de procedimientos puede aplicarse también sobre
el dispositivo, o sea, sobre el conjunto de coordenadas fisicas que, en tanto gestionan el con-
tacto, posibilitan la interaccién video-lidica (Aumont, 2013; Traversa, 2014). En el presente
estd emergiendo una nueva modalidad de apropiacion en la que la imposicién de restricciones
pasa a organizar el uso de los controles mediante los cuales se interacta. La tendencia todavia
no muestra la estabilidad ni la proyeccién del NHR o del SR, aunque los desafios con controles
alternativos han ido cobrando visibilidad tanto en las comunidades de jugadores como en la
prensa especializada (Delahunty-Light, 2017; Green, 2018; Rad, 2016).

En 2014 distintos usuarios se propusieron superar Dark Souls alterando los periféricos
habituales de dos dispositivos: PlaysStation 4 y PC. Bearzly —nick de Benjamin Gwin— se
dedicé a ganar el juego de maneras impensadas; trabajaré con streamings suyos. En unos pocos
afios, Bearzly fue la figura que reuni6 la mayor cantidad de innovaciones. Un stream suyo se
volvié popular: alli Bearzly juega a Dark Souls usando un guitar controller, el periférico con forma
de guitarra utilizado por juegos de ritmo como Rock Band (2007-2017) (Gbbearzly, septiembre
2014). El streamer reconfigur6 los botones localizados en el guitar controller de Xbox 360 para
poder ejecutar los movimientos y acciones de Dark Souls. La partida duré poco mds de once ho-
ras, los fragmentos subidos a su cuenta de Twitch dejan ver el extrafio espectdculo que supone
jugar Dark Souls con un periférico semejante. Disipada la curiosidad inicial, la atencién es cap-
turada por la complejidad de la propuesta: jugar Dark Souls en un guitar controller implica una
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readaptacién total de la gestualidad del jugador. Por ejemplo, en vez del mando direccional del
Joystick (o de las teclas y el monse de una computadora), aqui Bearzly organiza sus movimientos
ofensivos y evasivos mediante la palanca de la guitarra.

Bearzly super6 juegos de la serie Souls con toda clase de restricciones. En otro stream
muy conocido llegé a utilizar la baterfa del juego Rock Band (Gbbearzly, noviembre 2014).
Nuevamente, el stream de la partida incluye el registro de las acciones del usuario y puede verse
allf un despliegue fisico sin precedentes: si dirigir el rumbo del avatar supone habitualmente
que un dedo presione una tecla o un botén, aqui en cambio requiere que se golpee el bombo de
la direccién correspondiente. La velocidad y el dngulo con la que se realiza el giro es regulada
mediante la cantidad de golpes: muchos golpes hacen que el personaje gire ripido y en un dn-
gulo pronunciado; pocos y espaciados, en cambio, producen un giro lento y abierto.

Bearzly realizé ademds dos runs en las que no cambiaba los controladores, sino que
reducia su utilizacién. Se traza as{ una operacién de sustraccién, distinta a la permutacién
que implicaba el cambio de los controladores. El streamer superé el juego en su versién
para pC utilizando solo el mouse (cuando la mayor cantidad de comandos se realiza con
el teclado) y en otra ocasién lo hizo en consola usando un joystick tradicional, pero em-
pleando solamente un dedo de una mano (cualquier joystick se sujeta y controla con las
dos manos a la vez) (Bearzly, s. f.). Despojado del repertorio de movimientos habituales, el
usuario pone en escena una gestualidad nueva donde cada accién exige célculo y precision:
cdlculo, por ejemplo, del tiempo que lleva recorrer las distancias que separan los diferentes
botones del joystick; precisién, a su vez, porque la accién elegida debe evitar un ataque o
propinarlo en el instante justo, ya que cualquier error puede conducir a una derrota segura.

En sus casi cinco décadas de historia medidtica, el videojuego configuré una ex-
periencia estética de una fuerte dimensién tdctil que comprende la actividad de manos
y dedos; sus movimientos, las trayectorias que estos trazan sobre los controladores y los
placeres sensoriales asociados fueron comparados con los de la danza (Kirkpatrick, 2011).
El video de Bearzly ofrece el espectdculo desconocido de un dedo que se desplaza nervioso
y veloz por el joystick tratando de suplir la actividad de la mano restante; una gestualidad
inédita que traslada las tensiones del conflicto lddico a la escena del contacto.
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5. CONCLUSIONES

Si hubiera que resumir la propuesta de las tres modalidades analizadas, podria
decirse que el NHR evoca una cierta idea de perfeccién: superar un juego entero sin recibir
dafio, con los elevados niveles de dificultad de la serie Sox/s, exige alguna especie de vir-
tuosismo lidico. Por otra parte, el SR supone ya una apropiacién bastante mds radical que
implica una desfiguracién discursiva. El NHR, entonces, implica una forma virtuosa de ju-
gar en ¢l juego, mientras que el SR es una actividad de otro orden: se juega con, sobre 0 a partir
del juego. El discurso apropiado deviene en un material disponible en el que los usuarios
dibujan trayectorias imprevistas que requieren el desmantelamiento de la propuesta del
texto fuente. Por Gltimo, el uso de controles alternativos entrafia un desplazamiento de la
diégesis del juego al cuerpo del usuario. El juego en si mismo pierde relevancia, la practica
se cifra en una propuesta diferente: lo que importa es cdmo juega el jugador.

Estamos ante apropiaciones excesivas, gramadticas de reconocimiento que indican
modalidades de lectura asentadas con diferentes grados de estabilizacién. De nuevo, lo
excesivo reside en el acto mismo que supone la incorporacién de restricciones adicionales;
restricciones que, por otra parte, producen notorios incrementos de complejidad lddica en
los juegos de una serie famosa por sus elevados niveles de dificultad. El volver todavia mds
ardua la experiencia de jugar algunos de los juegos mds dificiles del presente es una forma
de rizar el rizo. La performance de juego aparece como una prueba terrible que se sitda en los
limites de lo lddicamente posible. Calabrese (2012) ya decia que uno de los rasgos del esti-
lo neobarroco era que a sus productos les correspondfan modos de fruicién excesivos y que
esos modos ya estaban indicados o sugeridos en los textos mismos. En nuestro caso, el ex-
ceso revela dos formas: la relativa al despliegue de una ludicidad extrema, en produccién, y
la que refiere a sus lecturas. El exceso se verifica en las dos instancias, pero con operaciones
distintas, por lo que ya no se observa una redundancia que sostiene el intercambio, sino la
diferencia que introducen la apropiacién, el uso desviante, la transformacién.

La complejidad del desafio que instauran estas reglas autoimpuestas vuelca estos
videos hacia el despliegue de destrezas tipicas de los esporzs, donde el gaming abandona los
placeres asociados al campo del entretenimiento y se cifie a los rigores propios de la compe-
tencia deportiva y el alto rendimiento. Desde sus inicios, ya sea en el espacio publico de los
arcades o en la intimidad del hogar con consolas y computadoras, el videojuego tuvo una
fuerte dimensién espectatorial: jugar fue y es también ser mirado por otros que no juegan
(Kopp, 2020). En medio de la expansién sin precedentes del streaming de videojuegos en
plataformas (Taylor, 2018), cabe preguntarse por el ascenso de estos nuevos videos con
streamers que se autoimponen fuertes restricciones lddicas y que “leen” los juegos desde un
reconocimiento excesivo: la impresionante expansién del streaming de esports ;modifica
en el presente la tradicional oferta de los videos /et’s play, que juegan mayormente por
gusto, por el placer de hacerlo, sin reglas ni metas precisas, exhibiendo con frecuencia la
propia inadecuacién del streamer a los requerimientos del juego? No lo sabemos todavia,
el cardcter reciente del fenémeno y la falta de estudios dedicados al tema dificultan su
comprensién,® por lo que habrd que seguir atendiendo a estos desfases en la circulacién
del videojuego.
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VIDEOS TERRIBLES: SOBRE ALGUNOS EXCESOS EN LA METADISCURSIVIDAD DEL VIDEOJUEGO

NOTAS

! Utilizo metadiscurso en los términos de Steimberg (2013), como discurso que acompaifia, rodea o tie-
ne como objeto a otro discurso. En este sentido, me refiero a metadiscursividad excesiva en tanto los
videos con los que trabajaré se caracterizan por desplegar performances ludicas virtuosas y de gran
dificultad. Se trata, en suma, de una novedad estilistica que irrumpe en el horizonte metadiscursivo
habitual del videojuego.

2 El glitch, en tanto fallo que desgarra la superficie discursiva, interrumpe el flujo textual y enrarece el
contacto (Nunes, 2010; Krapp, 2011), ha sido el soporte en el videojuego de operaciones semidticas
relacionadas con la ambivalencia y la incertidumbre, ligadas histéricamente a la categorfa estética de
lo siniestro. De manera semejante a la cuestién del exceso, esto puede rastrearse tanto en produccién
(Maté, 2019b) como en reconocimiento (Maté, 2019a).

? Véase https://gamesdonequick.com/

4 Estos datos sobre los récords de la serie Souls y de muchos otros juegos pueden consultarse en la
pégina Speedrun (www.speedrun.com), que ofrece un registro detallado de las marcas y, en ocasiones,
permite acceder al video que la documenta.

> Véase sobre parrywalk https://wiki.speedsouls.com/darksouls2:Parrywalk y sobre binoboost hteps://
wiki.speedsouls.com/darksouls2:Binoboost

¢ Por lo pronto, ya se ha sefialado la influencia del campo de los esports en las comunidades de spee-
drunning (Scully-Blaker, 2016).
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PANTALLAS EN LAS SOCIEDADES HIPERMEDIATIZADAS

Pantallas en las sociedades hipermediatizadas

ISRAEL V. MARQUEZ

RESUMEN. Este articulo presenta un primer andlisis de las nuevas sociedades hiperme-
diatizadas desde una perspectiva pantalloligica, esto es, centrada en el estudio de las panta-
llas. El trabajo pretende ser también una continuacién del debate iniciado en los estudios
semidticos por autores como Oscar Traversa o Eliseo Verén en torno a este importante
dispositivo de mediatizacién, el cual actualmente va mds alld de su empleo corriente como
superficie cuadrangular de mostracién de imdgenes en movimiento para adquirir nuevos
usos y significados que le estdn confiriendo una complejidad tal que hace necesario el de-
sarrollo de mds investigacion.

Palabras clave: pantalla, mediatizacién, cine, televisién, internet.

ABSTRACT. This article presents a first analysis of the new hypermediatized societies
from a “screenological” perspective, that is, focused on the study of screens. The work also
aims to be a continuation of the debate initiated in semiotic studies by authors such as
Oscar Traversa or Eliseo Verdn in relation to this important mediatization device. Screen
nowadays goes beyond its regular use as a quadrangular surface for displaying moving
images to acquire new uses and meanings that are giving it a greater complexity and that
require further research.

Keywords: screen, mediatization, cinema, television, internet.
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