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I  

El doble cuerpo  

Semiótica cognitiva  
de la experiencia y la comunicación interactiva  

1. Fundamentos  

La encarnación. El interactor y el avatar  

Inducción, deducción y abducción (Peirce). Semiótica de la acción, semiótica cognitiva y            
semiótica de las pasiones (Greimas y Fontanille 1991). Exteroceptividad, interoceptividad y           
propioceptividad (Greimas 1966, Fontanille 2001). Semas conceptuales, figurativos y tímicos          
(Blanco 2017). Fenomenología de la percepción (Merleau-Ponty). Semiotics of embodied          
experience (O’Neill, Mochocki 2017). La encarnación virtual (Teräs 2015). Poética cognitiva           
empírica de la inmersión (Bouko 2014, Bell 2018). Somaesthetics. Ficción somática. Avatarial            
game body (O’Brien 2018). Autoempatía (D’Aloia 2009). Gameworld Studies y          
autodeterminación (Conway 2019). La incorporación del movimiento (Farrow & Iacovides          
2013). Cenestesia y kinestesia (Gubern 1996), Encarnación vs. Incorporación. El Modelo de            
Participación del Jugador PIM (Calleja 2011). Asunción (Coquet, Fontanillle) encarnación y           
compromiso (Przegalioska 2015). Prótesis simbólica (Bettetini) y Virtual cyborgs. El cuerpo           
cibernético protésico virtual como auto-avatar y la realidad mixta (Cleland 2010).           
Ludostylistics. Psyconarratology (Bell 2018). Self-media (Gubern 1996). Narratología        
emocional. Simulacro y virtualidad (Deleuze, Baudrillard 1996, Lévy 1999). Semiótica de la            
simulación “Simiótica” (Frasca)  

2. Elementos  

Inmersión, participación, actuación, simulación y transformación  

Inmersión, agencia y transformación (Murray 1997). La inmersión. La novela holográfica           
(Murray 1997). La sensación de estar rodeado, la sensación de profundidad y el punto de vista                
itinerante (Ryan 2001). La utopía de la encarnación primordial y la inmersión total (Farrow &               
Iacovides 2013). Intermitencia (Greimas). La inmersión como proceso intermitente. La          
inmersión espacio-temporal. Inmersión narrativa e inmersión lúdica. La inmersión social (Thon           
2008). La teoría del desplazamiento deíctico. Deícticos interactivos y audio deixis (Bouko            
2014). La presencia (Landowski 1997, Gumbrecht 2003, Parret 2006). Narratives of being there             
La presencia encarnada (Dubbelman 2013). La actuación (agencia). La simulación (Frasca). La            



transformación. Resolver la incertidumbre (Suarez Mouriño 2019). La participación.La         
identificación encarnada (Przegalioska 2015).  

3. Participantes  

La enunciación y la comunicación interactivas  

Enunciación colectiva y praxis enunciativa. La máquina. El operador (Gubern, 1996). El            
interactor (Murray 1997). The appreciator (Ryan 2001). The simulator (Klevjer 2006). El            
interautor. El internarrador. El ludonarrador. El internarratario. El ludonarratario (Gil González           
2020). El jugador. El avatar. Extended/subjective avatar (Klevjer 2006). El actante y el modelo              
de la narración de las interacciones (Suárez Mouriño 2019). Personajes y agentes inteligentes:             
Modos de representación (narración/simulación/comunicación), modos de percepción       
(narrativa/lúdica/social), dimensiones intersubjetivas (seres ficticios/piezas de      
juego/representación de otros jugadores) (Schröter and Thon, 2014). 
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II  
Ludonarrativa  

Semiótica de la acción y del discurso  
del lenguaje interactivo  

1. Modalización  
Participar: En primera persona  

Niveles narrativos (Gil González 2019, Suárez Mouriño 2019), metalepsis (Ryan 2006, Conway            
2010, Planells 2015). La antediégesis (Navarro y García 2015, Suárez Mouriño 2019). El “yo”              
doblemente deíctico (Bouko, 2014). El “tú” en la ficción digital (Bell & Ensslin s/d). El               
observador: focalizador, espectador, asistente y actor. La observación participante. Modos de           
posicionamiento del sujeto lúdico (Vella, 2016): Embodied ludic subjectivity         
(singular/multiple/distributed) Transcendent ludic subjectivity (semi transcendent/pure      
transcendent). The avatarial camera (Klevjer 2006). Marcadores y modos de representación de            
la subjetividad en LARP (subjetiva/intersubjetiva/objetiva). El punto de vista espacial subjetivo           
(Mochocki 2017). Autonomía/automatización y complejidad del avatar (Willumsen 2018).         
Ocularización (first person/third person), auricularización (externa/interna). Voces (off/over) y         
textos.  

2. Temporalización  

Elegir: En tiempo real  

La experiencia temporal (Ricoeur). La doble secuencia temporal (Genette 1972, Juul 2005). El             
ciclo del flow (Suárez Mouriño 2019). El game-time como máquina de estado (Eskelinen, Juul).              
Analepsis, prolepsis y el problema de la máquina del tiempo. Tiempo de la historia, tiempo               
operacional y temporalidad borrosa. Orden. Velocidad. Frecuencia. Policronía y variación          
narrativa (Bizzocchi, Wei y Calvert 2010).  

3. Espacialización  

Explorar: estar-ahí  

El bioma en la semiótica del espacio (Greimas y Courtés). Teoría relacional del espacio (Löw).               
Preeminencia de la espacialidad, ecología espacial y percepción encarnada del jugador (Flynn            



2003). Estructura topográfica (esquemas topográficos, oposiciones espaciales). Estructura        
operativa (movilidad de personajes y objetos; caminos y ejes). Estructura de presentación            
(espacio en pantalla y fuera de pantalla, espacio acústico, segmentación espacial, perspectiva,            
la interfaz de la pantalla (Bizzocchi, Wei y Calvert 2010)  

4. Actuación  

Simular: como si lo hiciera  

Acciones y acontecimientos. Elementos ludoficcionales (Planells 2015). Personajes, ítems y          
escenarios (Suárez Mouriño 2019). Avatares, inteligencia artificial (Hazard, Pathfinding, etc.) y           
NPC. Procesos, reglas, mecánicas y programación orientada a objetos. Demon, trigger o            
disparadores, quick time events, scripted events o eventos de guión, power-ups, objetos,            
entidades y artefactos (o in-game artifacts), primitivos de las mecánicas fundamentales,           
puntos de elección, interludios, cinemáticas (Gil González 2020). Configuración y          
representación del movimiento (físico/teletransporte), el espacio (seated/room scale).  
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III  

Ciborglecturas  

Semiótica de las pasiones y sociocrítica  
del sentido interactivo  

1. Las mecánicas  

Abducción: el significado a través de la agencia  

Reglas y mecánicas (Vargas y Navarrete, 2019). Pensamiento abductivo (Navarrete et al.            
2014). Proceduralismo (Bogost 2007). Ética del videojuego (Sicart 2009 y 2013). Serious games.             
Ideología (Navarrete y Vargas 2018, Ledesma 2020). Globalización, hiperculturalidad (Ramírez          
2019). Los géneros (Vargas Iglesias 2018).  

2. El sujeto  

Inclusión y diversidad  

Identidad y subjetividad (Gallagher 2018). Otredad (Corona 2015) Videojuegos para la salud y             
sobre la enfermedad (Navarrete y Vargas 2019). Discapacidad y accesibilidad (Díez Alegre            
2013, Mangiron y Orero 2012). Diversidad (Antropy 2012). Subalternidad (Frasca 1992, García            
Martín 2018). Subculturas (Carbone y Ruffino 2014)  

3. El género  

Interatrix  

Ciberfeminismo. (Braidotti 1996). Tecnofeminismo. Cyborgfeminismo (Haraway 1991, López        
Campaña 2019). La brecha digital (Gil-Juárez 2016, Torregrosa 2011). Los roles y estereotipos             
de género en el videojuego (Sauquillo 2008, Díez 2004). Preferencias de género (Ricoy y              
Ameneiros 2016, Oceja 2020). Lecturas de género (Romero 2020). Interacciones y           
performatividad de género (Méndez 2013). Identidad y virtualidad de género (D’Auria 2012).            
Desigualdad de género y valoración simbólica (Moreno 2019). Violencia de género (Amores            
2018). La construcción de la masculinidad (Vela 2018). La construcción de la feminidad y la               
estética de género (Perales 2008). La mirada masculina. Imágenes de la mujer (López y Ufarte               



2014, Cortés y Sánchez 2013). Creadoras de videojuegos. (Méndez 2017, Gala y Samaniego             
2019). Otras experiencias de género (Cabra 2013).  

***  
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