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CAPITULO 16

LA PREOCUPACION POR LOS EFECTOS

Casi desde su aparicion los videojuegos ban sido acusados de provocar adiccion y de
ser causantes indirectos de comportamientos asociales. Sin embargo, la mayoria de los
estudios publicados sobre el tema desmienten los supuestos efectos perjudiciales de los vi-
deojuegos. La mayoria de estos trabajos se caracterizan por la fragmentacion que hacen
de los distintos factores que inciden y determinan la verdadera influencia y alcance de
los videojuegos. La trascendencia de los contenidos apenas es tenida en consideracion.
Las conclusiones a las que ast se llega tienden a banalizar algunas de las mds impor-
tantes objeciones que plantean los videojuegos.



16.1. Objeto de polémica

Consideradas centro de reunién de jévenes de dudosa honestidad, las salas de
billares habian sido siempre tenidas por lugares poco recomendables. Sus coetdneos
y de algin modo sucesores, los salones de maquinas recreativas tampoco obtuvie-
ron nunca el aprecio social. Quizd por esto el poder de atraccidn de los videojue-
gos sobre los nifios y los jévenes no tardé en despertar preocupacidn en diferentes
sectores de la sociedad estadounidense.

Tras el éxito inicial de Pong, la presencia de los videojuegos en los salones re-
creativos se extendié ripidamente. A lo largo de toda la década de los setenta, Vv a
medida que aumentaba [a popularidad de los nuevos juegos electrénicos, se fueron
multiplicando las voces que advertfan de los peligros que esta nueva forma de en-
tretenimiento entrafiaba para la formacidn de la juventud norteamericana,

Los salones recreativos se transformaron en foco preferente de la ira de las aso-
claciones de padres. De un modo casi inquisitorial se les convirtié en fuente de
toda indole de males atribuyéndoles multitud de efectos nocives de dificil, por 1o
decir imposible, comprobacién. Justificadamente o no, lo cierto es que la presién
ejercida por estas asociaciones consiguid que en algunas ciudades norteamericanas
se prohibieran los locales de este tipo y que en muchas otras se limitara la edad de
acceso y se regulase los horarios de apertura y cierre,

Era solo el comienzo. A partir de 1980, coincidiendo con el nuevo impulso que
tomd el sector tras la aparicién de Pac Man y de Space Invaders, las imputacio-
nes contra los videojuegos se acentuaron. Las quejas v denuncias ya no se dirigian
solo contra los salones sino que alcanzaban también a las consolas domésticas.

Los videojuegos comenzaron a ser acusados de provocar adiccién y de ser
causantes indirectos de comportamientos asociales. La violencia de la mayoria
de los juegos preocupaba seriamente a amplios sectores de la sociedad nor-
teamericana.

Muchos médicos no dudaban en confirmar pblicamente el cardcter perjudi-
cial de los videojuegos, apoydndose a veces en el diagnéstico de la aparicion de
nuevos problemas fisicos en las manos y en los dedos de los jévenes jugadores.
Existia una gran inquietud y la falea de estudios sobre los verdaderos efectos de los
Juegos alimentaba los temores. El propio ministro de Sanidad estadounidense de la
época, el doctor C. Everett Koop, publicé una declaracién en la que acusaba a los vi-
deojuegos de producir comportamientos aberrantes en los nifios y de crear depen-
dencia. Sin embargo, a pesar de la contundente acusacién del ministro, no se adop-
t6 ninguna medida de control o limitacién de la venta de videojuegos.
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16.2. Estudios sobre los efectos
16.2.1. Investigaciones iniciales

La virulenta campafia de descrédito contra los videojuegos se perdia, aparente-
mente, en una ruidosa y poco efectiva sticesion de acusaciones vociferantes cuya re-
percusidn entre los consumidores era casi inapreciable, Envueltos en la polemica,
asediados por acusaciones de todo tipo, los salones eran cada vez mas frecuentados
y las videoconsolas se vendian cada vez mejor.

Desde el campo de la psicologia v 1a pedagogia se empezé a intentar dar res-
puesta a las inquietudes, muchas de ellas justificadas, que despertaban los posibles
efectos negativos de los videojuegos. Las conclusiones a las que llegaron los prime-
ros estudios publicados resultaron sorprendentes.

Contrartamente a la opinidn hasta entonces generalizada, la mayoria de estos
trabajos no solo desmentian los supuestos efectos perjudiciales de los videojuegos
sino que les atributan una larga lista de cualidades positivas, apenas matizadas por
algunos problemas funcionales de sencilla resolucién.

Las conclusiones de estos expertos eran tajantes. «Estoy convencida de que la
gente que critica a los videojuegos no entiende lo que éstos implican», afirmaba
uno de los autores mas citados de esta época (Marks Greenfield, 1985; pag. 14).

Quizas la aparicidn de justificaciones y alabanzas de este tipo no sea tan sor-
preadente como parece. Sobre todo si se tiene en cuenta el enorme margen de be-
neficios que generaban. En 1982, por ejemplo, los videojuegos se convirtieron en
la principal fuente de ingresos de la industria estadounidense del entretenimiento
(Dorimann, 1983; pag. 564).

Lo sorprendente es que mas de diez afios y de millones de consolas después, el
contenido basico del debate apenas se haya renovado.

16.2.2. Una fuente de virtudes

A partir de un conductismo voluntarista de marcado optimismo, la practica to-
talidad de Jos autores que se han ocupado del tema coinciden en repetir que los vi-
deojuegos permiten a los nifios familiarizarse con la informatica. Advierten, eso si,
que la preeminencia de los nifios sobre las nifias en el uso de los videojuegos pue-
de convertlr a éstas en futuros ciudadanos de segunda clase en la naciente era de la
informacion.,

La practica totalidad de los analistas coinciden en remarcar las capacidades edu-
cativas de los videojuegos, independientemente de la naturaleza de sus contenidos.
Muchos sostienen que son también un poderoso instrumento para aprender a
administrar numerosos estimulos, provenientes de fuentes de diversa {ndole, re-
cibidos de manera simultanea. Situacidn caracteristica de la vida urbana moder-
na, recalcan. Los videojuegos, ademds, requicren y desarrollan algunas capacida-
des videoespaciales cuya carencia representa hoy en dia una «deficiencia cultural
(Marks Greentield, 1985; pag. 157). Y repiten hasta el hartazgo que los videojuegos
desarrollan la coordinacidn entre el ojo y la mano, sin detenerse a pensar qué uti-
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;
lidad puede tener esto en la vida cotidiana —salve que uno proyecte convertirse en
piloto de caza, ninguna, suglere con ironia David Sheff (1993, pag. 157).

Respecto a esta Gltima cuestidn es interesante sefialar que mas de un autor se apo-
ya en la teoria de Jean Piaget acerca de la importancia que tiene en el desarrollo cog-
nitivo del nifo el desarrollo de su capacidad sensomotora. Lo realmente curioso
es que Piaget sittia ¢l periodo del desarrollo sensomotor del nifio en los dieciocho
primeros meses de su vida, en la etapa inmediatamente anterior a la adquisicién
del lenguaje hablado (Piaget e Inhelder, 1982; pags. 15 y sigs.).

En su extensa exposicion de alabanzas, subrayan que esta comprobado que los
nifios valoran de un modo muy positivo la posibilidad que ofrecen los videojuegos
de apropiarse de la 1magen para explorarla de manera activa y personal. También
mencionan la existencia de estudios que demuestran que en general constituyen un
eficaz instrumento en terapias de rehabilitacion de nifios con dificultades de apren-
dizaje, pues ftacilitan su nivel de concentracidon y atencidn.

Desestiman con gran convencimiento el supuesto peligro de adiccion que tan-
ta preocupacion provoca en muchos padres v educadores. Al fin y al cabo, sostie-
nen, no es menester comparar el atractivo e interés que generan los juegos con una
droga o sustancia estumulante cualquiera que sea. Ademas, contrariamente a lo
que se piensa, no fomentan el aislamiento sino que son un instrumento de socia-
bilizacion. |

Ante tal riada de elogios no debe sorprender la actitud arrogante de los res-
ponsables de las principales compafiias del sector quienes no se cansan de repetir
que consideran totalmente injustificados los ataques sobre los efectos nocivos de
los videojuegos. Amparandose en lo que perciben como una verdadera legitima-
cion de su actividad, algunas compafiias han llegado a defender abiertamente el ca-
racter beneticioso de los videojuegos para la formacidn de los nifios.

16.3. A propésito de los contenidos

Sin embargo, enturbiando este maravilloso y diafano paisaje aparece la oscura
naturaleza de los contendos.

Entretenidos en buscar méritos y desmentir acusaciones y tOpicos, SOn €scasos
los 1investigadores que se han detenido a analizar qué hay dentro de los juegos.

La muy citada Patricia Marks Greenfield, por ejemplo, afirma que aunque no
niega «la extrema Importancia de los contenidos», encuentra més interesante con-
centrar sus esfuerzos principalmente en el estudio de la influencia que ejerce la for-
ma material de los videojuegos, inherente a su propia tecnologia (Marks Green-
field, 1994; pag. 34).

Sin llegar a estos extremos, la mayoria de los analisis se caracterizan por la frag-
mentacion sistematica que hacen de los distintos factores que inciden y determi-
nan la verdadera influencia y alcance de los videojuegos. En este marco la trascen-
dencia de los contenidos apenas es tenida en consideracion. Las conclusiones a las
que asi se llega tienden a banalizar algunas de las mas importantes objeciones que
plantean los videojuegos.
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Nadie niega la existencia de un alto nldimero de juegos violentos, sexistas y ra-
cistas muy poco recomendables para la formacién de un nifio. Y sin embargo, es
curioso que al mismo tiempo no falten autores que consideren que muchas de las
criticas que reciben este tipo de juegos estan estructuradas alrededor de ideas este-
reotipadas. Son los mismos que insisten en afirmar que la mayor parte de las acu-
saciones contra los videojuegos son injustificadas.

Las divergencias sobre la violencia de los juegos surgen a la hora de establecer

el alcance del fendmeno y de valorar las consecuencias de esta clase de contenidos
sobre el comportamiento y la formacién de los nifios y los jévenes jugadores.

Uno de los recursos mas utilizados para aminorar el peso de las criticas consiste
en circunscribir la presencia del siniestro estigma de la violencia a un par de géne-
ros determinados. Al mismo tiempo se subraya que existen muchos juegos basados
en la reflexi6n, el azar o 1a destreza.

Se ha convertido en un lugar comiin entre los especialistas en videojuegos mar-
car una gran linea divisoria entre los contenidos de los juegos para consolas y los
juegos para ordenador. Segun esta distincidn, la respetabilidad de los segundos est4
tuera de toda duda.

Sin embargo, un analisis atento de la evolucién de los contenidos de los juegos
para PC pone en cuestidn las ideas preconcebidas al respecto. Es cierto que el por-
centaje de juegos de reflexién ha sido siempre mayor en los ordenadores que en las
consolas. Pero esto, en gran medida, ha estado determinado por las limitaciones
técnicas de los ordenadores domésticos, poco apropiados para los juegos que re-
querian movimientos rapidos. De todas formas, nada ha impedido nunca la proli-
feracidn de juegos violentos y pornograficos o semipornograficos destinados a los
ordenadores personales.

La continua mejora de las prestaciones de los ordenadores y la generalizacién
del CD-ROM estd provocando la desaparicién de las fronteras entre los juegos des-
tinados a uno u otro soporte. Cada vez es mas habitual la edicidn casi simultinea
de los mismos juegos en versiones para consola y para ordenador, lo cual hace ab-
surdo cualquier intento de diferenciacién. Como simbolo incontestable de esta

tendencia debe retenerse el anuncio de Sega del lanzamiento de versiones para PC
de todos sus juegos.

CAPITULO 17

GENEROS Y TIPOS DE JUEGOS

Los videojuegos, como la literatura, el teatro o el cine, proponen la visita & mundos
imaginarios, con el afiadido de una interactividad que no puede ofrecer ningiin otro es-
pectdculo o arte. Sin embargo, falta inventar una nueva forma de escritura, propia de
los videojuegos, capaz de explotar las posibilidades que ofvece el desarrollo de las tecno-
logias informdticas en que se apoyan. Algunos autores piensan que la pobreza narrati-
va y la falta de originalidad de los videojuegos se debe a la ausencia de un genio artis-
tico capaz de crear este nuevo lenguaje. Pero también cabe la posibilidad de que el
problema radique en las limitaciones que impone la propia naturaleza informdtica del
medio,

Los videojuegos pueden ser divididos en géneros. Aunque es habitual la prolifera-

cion de productos bibridos en los que se mezclan ingredientes provenientes de géneros
diferentes,



17.1. ¢Qué secretos esconden?

Como afirma el investigador canadiense Jean-Paul Lafrance (19944, pag. 11),
«aquello que por convencién se denomina los videojuegos, constituye un conjun-
to bastante heterdclito de juegos antiguos v nuevos para pablicos variados». Seria
necesarlo, observa el citado autor, distinguir los efectos de los juegos sobre dife-
rentes tipos de personas en funcién de los diversos géneros de juego.

Los videojuegos, como la literatura, el teatro o el cine, proponen la visita a
mundos 1maginarios, con el afadido de una interactividad que no puede ofrecer
ningun otro espectaculo o arte. Todo juego se apoya en un guidn, por més simple
que éste sea y por poca relevancia que pueda tener para los jugadores el desarrollo
y desenlace de la narracion eventualmente propuesta. Quizds, como remarcan al-
gunos expertos, falta inventar una nueva forma de escritura, propia de los video-
juegos, capaz de explotar las posibilidades que ofrece el desarrollo de las tecnolo-
gias informaticas en que se apoyar.

Es licito considerar, como hacen diversos autores, que la pobreza narrativa y la
talta de originalidad de los videojuegos se debe a la ausencia de un genio artistico
capaz de crear este nuevo lenguaje. Pero también cabe la posibilidad de que el pro-
blema radique en la propia naturaleza informatica del medio pues:

El videojuego es un producto mecanico, frio. Su imaginario es distante, desprovisto de
emociones y sentimientos. No vehicula ningin mito, ni ofrece ningin lugar a los sue-
fios. El actor menos carismarico niene inhinitamente mas presencia que el personaje mds
realista de un videojuego, aunque esté digitalizada a partir de los rasgos de una estrella

(de cine) (Jolivalt, 1994; pag. 44).

La evolucion de la narracién en un videojuego suele estar supeditada a factores
mas propios del azar que a la supuesta l6gica del relato. Incluso en los juegos mis ela-
borados la historia de ficcion suele desarrollarse en un plano secundario de interés.

17.2. Los juegos: una propuesta de clasificacion

Como el resto de los medios de expresion, los videojuegos también pueden ser
divididos en géneros, cada uno de los cuales con sus propias caracteristicas. Esto no
impide que, al 1gual que en el cine o en la literatura, sea habitual la proliferacién de
productos hibridos en los que se mezclan ingredientes provenientes de géneros di-
ferentes. Sin duda esto dificulta notablemente el intento de realizar una clasifica-
c1on exhaustiva y precisa de los videojuegos. En mas de una ocasién dos géneros
diferentes comparten caracteristicas comunes, lo que a veces puede dar pie a con-
fusiones.
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Los videojuegos pueden dividirse de acuerdo a los siguientes géneros, algunos
de los cuales estan intimamente ligados entre si:

1. Juegos de lucha
2. Beat’em up o juegos de combate
3. Shoot’em up o juegos de tiro’
4. Juegos de plataforma
5. Simuladores
6. Deportes
7. Juegos de estrategia
8. Juegos de sociedad
9. Ludo-educativos
10. Porno-erdticos

17.2.1. Juegos de lucha

Se trata de un género que atraviesa un momento de gran popularidad. Titulos
como Virtua Fighter, Mortal Kombatt, Tekken o el ya clasico Streer Fighter, en sus
diferentes versiones, obtienen importantes cifras de venta.

Aunque 1mnicialmente se desarrollaron en los salones recreativos, los juegos de
lucha se han adaptado perfectamente 2 las consalas.

El juego consiste en una lucha, cuerpo a cuerpo, entre dos personajes elegidos
y controlados por los jugadores. En la opcidn contra la maquina, el jugador debe
ir venciendo uno a uno a todos los rivales que le opone el programa, A medida que
avanzan las tases del juego el disefio grafico de los escenarios en los que tiene lugar
la accion va modificindose, Aunque la lucha suele basarse en las artes marciales
orientales, muchas veces los personajes disponen de armas de diferente tipo para
atacar a su adversario. INo existen enemigos predeterminados por el programa,
sino que los roles son mtercambiables. Los personajes generalmente representan
luchadores humanos que transmiten un aire marcial, muchas veces remarcado por
trajes militares. En otras ocasiones los luchadores son monstruos alienigenas, di-
nosaurios o dragones.

Los juegos protagonizados por personajes humanos acostumbran a incluir al
menos un personaje femenino. Las luchadoras son un poco mas pequerias y menos
fuertes que sus rivales masculinos. Los escenarios suelen ser tenebrosos. A veces se
recurre a una iconogratia de tintes apocalipticos que podria describirse como «fu-
turismo posnuclears,

Estructuralmente todos estos juegos repiten esquemas similares, apenas disi-
mulados por las variaciones de su disefio grifico o las mejoras derivadas de los
avances tecnolégicos.

Entre los juegos de lucha se encuentran los videojuegos con mayor contenido
de violencia explicita y de sangre. El creciente realismo de las imédgenes y de los
movimlentos de los personajes hace aumentar progresivamente e] nivel de violen-
cia de los juegos de este controvertido género.
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17.2.2. Beat’em up (golpéalos a todos) o juegos de combate

En mis de una ocasién confundidos con los juegos de lucha, los juegos de com-
bate comparten con éstos su extrema violencia. Como en los juegos de lucha, el ju-

gador asume la idenudad de un personaje, en general predeterminado por ¢l pro-
grama.

FIGURA 16. Juegos de lucha: Tekken de Namco, creado para maguina recreativa, pos-
teriormente ba sido adaptado para consola.
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Suelen estar ambrentados en un barrio suburbano de una gran ciudad y en mu-
chas ocasiones los personajes son 1dvenes de aspecto mformal. De todas formas
existen infinidad de protagonistas y escenarios de caracteristicas muy diferentes,
Justificdndose muchas veces en una ligera excusa argumental, el verdadero objetivo
de estos juegos consiste en eliminar a todos los adversarios que salen al encuentro
del protagonista del modo mas rapido'y etectivo. La violencia se presenta como ia
Unica solucidon posible para resolver todos los problemas y como el tnico medio
para conseguir sobrevivir en un mundo hostl v peligroso.

La aparicién en la pantalla de todos los enemigos y obstaculos que va encon-
trando e] jugador en su camino se repite de una manera ciclica durante todo el de-
sarrollo del juego.

Esta ultiina caracteristica, producto de las limitaciones tecnolégicas de los pro-
gramas, llevd a la psicologa norteamericana Sherry Turkle a remarcar que en este
tipo de juegos de accidn, la posibilidad de sobrevivir depende en gran medida de la
capacidad del jugador para memorizar las reglas que dirige el programa (Turkle,
1984; pag. 73). No obstante, la validez de esta observacion no puede servir para le-
gicimar [a violencia desmedida de muchos juegos intormaticos.

El actual auge de los juegos de lucha ha relegado a los juegos de combate a un
segundo plano de interés. Por otro lado, la falta de renovacién de sus propuestas ha
llevado a este género a un callejdn de dificil salida. Se trata también de un género
nacido en los salones recreativos y que ha sido trasladade con gran aceptacion a las
videoconsolas.

17.2.3. Shoot’em up (disparales a todos) o juegos de disparo

Los juegos de este genero son, junto con los juegos de lucha y de combare, los
videojuegos viclentos por antonomasia. El dnico objetivo de este tipo de juegos es
disparar sin respiro sobre todo lo que aparezca en la pantalla.

Basicamente existen dos tipos de juegos que, aunque relnen caracteristicas di-
terentes, pueden ser englobados dentro de este género.

Los primeros son los derivados de los arquetiplcos «marcianitos» nacidos ba-
jo la estela del célebre «Jnvasores del espacios (Space invaders) de finales de los se-
rentd.

Entre los segundos se incluyen todos los juegos que, de un modo u otro, siguen
la tradicion de los clasicos tiros al blanco de las ferias y que tienen su antecedente
directo en las miquinas de tiro electromecdnicas. Estas maquinas ocuparon duran-
te decadas un lugar seccundario en los salones recreativos, a la sombra de las ma-
quinas del milldn,

En los videojuegos de este tipo los blancos suelen ser personajes humanos o ve-
hiculos pilotados por humanes. A diferencia de los juegos de tiro de las ferias la
buena punteria no es un requisito importante para hacer diana y ganar.

No es extrafio que Ja accidn tenga lugar ¢n un campo de batalla, un cuartel o
cualquier otro escenario militar y que tanto el protagonista como sus adversarios
formen parte de un ejército o un grupo paramilitar. Otras veces el juego se desa-
rrofla en ambientes futuristas. En estas ocasiones los enemigos asumen la forma
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de robots, alienigenas y naves espaciales-que amenazan con la destruccidn de la
Tierra.

Algunos juegos se trasladan hacia escenarios urbanos. El jugador asume enton-
ces la identidad de un justiciero policia de gatillo ripido y dudosa moralidad que
dispara indiscriminadamente contra los presuntos delincuentes que van aparecien-
do en la pantalla. Gracias a la replica de una pistola, los jugadores pueden «real-
mente» disparar, aumentando asi la sensacién de protagonismo que les ofrece el
punto de vista subjetivo que caracteriza a la mayoria de estos juegos.

No importa cual sea el escenario, ni cual la excusa argumental elegida por los di-
sefladores del juego, ni si se trata de un juego de «marcianitos» o de un juego de tiro
al blanco. Al margen de cualquier consideracion civica o moral, el Gnico objetivo de
los shoot’ern up es siempre matar y destruir por el solo ¥ exclusivo hecho de hacerlo.

Tras un periodo de cierta decadencia, el espectacular éxito de Doon, un juego
hiperviolento creado originalmente para PC, ha supuesto ¢l punto de partida de
una renovacion estilistica que ha vuelto a despertar el interés del piblico por este

:
género.

17.2.4. Plataforma

Es el genero por excelencia de las videoconsolas. Super Mario y Sonic, los jue-
gos sobre ios que Nintendo y Sega han construido su universo y su poder, son jue-
20s de platatorma.

Como en los juegos de combate, en los videojuegos de este tipo el personaje
debe avanzar a través de territorios hostiles en cumplimiento de una misién. En los
juegos de platatorma la misién, en general, consiste en rescatar a una princesa. El
personaje puede 11 recogiendo «super poderes» y acumulando «vidas» que le per-
miten avanzar con mayor facilidad a través de los obstdculos cada vez mas dificiles
y los adversarios mas peligrosos que se le anteponen en el camino.

A medida que el jugador va superando las diferentes pantallas o etapas de] jue-
g0, la complejidad de los decorados v la dificultad del juego aumentan. Existe un
namero importante de programas que pueden ser considerados hibridos entre los
juegos de combate y los de plataforma. No obstante, la diferencia fundamental en-
tre ambos generos es que en los juegos de plataforma el jugador tiene recursos para
sortear todos los obstaculos que encuentra en su recorrido, sin necesidad de des-
truirlos o eliminarlos. Claro que también dispone de medios mis contundentes
para desembarazarse de sus enemigos.

Los juegos de plataforma han cumplido un papel fundamental en la incorpora-
cion de laberintos y de pasadizos secretos en el desarrollo de los programas de en-
tretenimiento informatico,

El héroe acostumbra a ser un personaje de dibujo animado infantil que puede
representar a un ser humano o a un animal humanizado al estilo «Disney». Si-
guiendo la misma linea estética, los enemigos pueden ser tortugas, patos, peces o
monos, dragones o robots de rasgos inocentes, fantasmas, momias u hongos ani-
mados. De hecho cualquicr figura puede llegar a ser un enemigo aceptable, aunque
rara vez los adversarios adoptan forma humana.
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El conjunto casi siempre presenta un aspecto muy poco agresivo. Este género
ha sido siempre el preferido a la hora de editar juegos protagonizados por perso-
najes intantiles populares. Estos rasgos hacen que en muchas ocasiones los juegos
de plataforma sean utilizados para sostener posturas acriticas sobre el contenido de
los videojuegos.

17.2.5. Simuladores

Hace décadas, cuando los videojuegos informdticos ni siquiera eran experi-
mentos de laboratorio, en los salones recreativos ya existian maquinas de juegos de
conduccidn de coches y de motos. Los primeros juegos de este tipo aparecieron a
principios de los cuarenta v, a lo largo de mds de treinta afios, fueron incorporan-
do mejoras y nuevas técnicas que afiadian mayores dosis de realismo,

A partir de los afios cincuenta comenzaron a utilizar imagenes de carreteras rea-
les que se proyectaban sobre una pantalla. El jugador debia controlar un coche de
juguete a escala que se mantenia suspendido sobre la pantalla. Los mds sofisticados
permitian cambiar de marcha, acelerar y frenar con sus respectivos pedales. Ofre-
clan efectos de sonido sincronizados con el desarrollo del juego, tenfan detector de
choques y un tablero de indicadores que incluia velocimetro y cuentarrevolucio-
nes. Incluso algunas de estas maquinas reproducian casi a la perfeccién el interior
de los coches. A pesar de utilizar imagenes de origen cinematogrifico, nunca fue-
ron llamados videojuegos.

Bl Simulador Sensorama, inventado en 1961 y considerado uno de los principa-
les antecedentes preinformaticos de la realidad virtual, no era mas que un simulador
de viaje en motocicleta similar a los anteriores, al que se le habian afiadido diferen-
tes dispositivos para aumentar la sensacién de realismo.™ El problema y quizd la ra-
zon de su fracaso, es que el sistema no permitfa ningn tipo de interactividad.

Los acruales simuladores de conduccidn, enormemente populares en los salo-
nes recreativos, mantienen todavia una estructura fisica similar a la de estos juegos
electromecanicos. El creciente realismo de las imigenes y la rdpida respuesta del
programa a la accién de los jugadores ha convertido a estos-sofisticados juegos de
simulacion en el foco de atraccién de los locales en los que estan instalados. Sin
embargo, y a pesar de los significativos progresos conseguidos gracias a la utiliza-
cion en ¢l desarrollo de los juegos de las tecnologias mas avanzadas de la informa-
tica aplicada al entretenimiento, estas maquinas todavia no han conseguido repro-
ducir la sensacion de conducir un vehiculo real.

Ademas de los diferentes simuladores de conduccién de coches y de motos des-
tinados a salones recreativos, ordenadores personales y consolas, existe una amplia
gama de simuladores de todo tipo. Los mds populares son los simuladores de vue-
lo, especialmente entre los usuarios de ordenadores personales.

Muchos de los juegos basados en simuladores de aviones, vehiculos militares y
naves espaclales pueden ser considerados sofisticados shoot’em up (0 juegos de tiro).

36. Ademas de la visidn estereosedpica, se le habian afiadido mecanismos de estimulo de los senti-
dos del otdo, del tacto y del olfato,
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La mayoria de los actuales juegos y de las instalaciones basadas en la realidad
virtual retnen también las caracteristicas bésicas de los géneros de accién.

17.2.6. Juegos de deporte

Los juegos inspirados en deportes han disfrutado siempre de una gran acepta-
cion entre el publico. Cuando Atari instal6 en una sala de billares el primer video-
juego, junto a las maquinas del millén y a los juegos de tiro al blanco v de con-
duccién habia tambien diferentes juegos electromecénicos basados en deportes,
especialmente de bdsquet y béisbol. Incluso, el mismo Porzg era un juego que re-
cordaba al tenis.

Los juegos de deporte a veces son asimilados a los juegos de accidn o a los si-
muladores. Pero salvo algunos casos especificos como los juegos de boxeo, torneos
de kirate y similares, y quiza también ciertos juegos de carreras de coches, la com-
paracion resulta injustificada. Los juegos basados en deportes refinen algunas ca-
racteristicas especificas que los distinguen del resto de los géneros. La existencia de
algunos juegos hibridos no debe llevar a la confusidn.

Quizas en el futuro, a medida que la tecnologfa permita alcanzar un mayor rea-
lismo y sobre todo una mayor inmersién, sea adecuado comenzar a denominarlos
simuladores deportivos. El sistema Mandala, que utiliza téenicas proximas a la rea-
hdad virtual, puede ser considerado el precursor de este nuevo tipo de simulador
deportivo que se adivina en el horizonte.

La principal baza que tiene a su favor un videojuego de deporte es la populari-
dad y el atractivo del propio deporte en el que estd inspirado. Aunque algunos de-
portes se prestan mejor a las caracteristicas del medio, la mayor parte de los depor-
tes de equipo y los mds populares entre los individuales han sido adaptados al
menos alguna vez a un juego informético.

Desde el fitbol, del cual existen infinidad de programas destinados a todos los
soportes, hasta el golf, pasando por el bdsquet, el tenis, el hockey sobre hielo o el
béisbol, son muy pocos los deportes a los que no se puede jugar con un videojue-
go. Hay juegos de fatbol sala y de fitbol americano, de rugby, de boxeo, de volei-
bol y de voley playa, de atletismo, de esqui, de squash y hasta de ping pong. Exis-
ten juegos de deportes para mdquinas recreativas, para ordenador personal, para
videoconsolas de nueva y de vieja generacion, juegos en cartuchos y en CD-ROM,
para CD-1 y para cualquier otro formato.,

Los videojuegos de deporte tienen escasa propensién a los contenidos violentos
y son muy adecuados para jugar con los amigos. Todo lo cual termina por conver-
tirlos en uno de los géneros més versdtiles y menos polémicos.

17.2.7. Estrategia

A diferencia de los videojuegos pertenecientes 2 otros géneros que explotan el
Instante y la reaccion rdpida del jugador, los juegos de estrategia se apoyan en la du-
ractén y la reflexidn. Existen diferentes tipos. Los mas populares son las aventuras
graficas, los juegos de rol, los juegos de guerra (o war-games) v los simuladores de
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sistemas. Entre otros, hay simuladores de sistemas urbanos, econdmicos, ecoldgi-
cos e historlcos.

En general, los juegos de estrategia se basan mas en el interés del tema pro-
puesto, el desarrollo argumental, las opciones ofrecidas y la complejidad de las so-
luciones posibles que en el realismo de sus graticos o la velocidad df: respuesta de
las imagenes que aparecen en la pantalla. Esto no impide que los aficionados valo-
ren la calidad de las im4genes v los efectos de sonido de los juegos. En este sentido
la evolucidn de estos juegos ha estado intimamente ligada a los avances tecno-
logicos.

Las peliculas interactivas pueden considerarse una versidén sofisticada de las
aventuras graficas, un tipo de juego cuya principal caracteristica es ofrecer una
combinacién equilibrada de reflexién v accidn. Las aventuras graficas, como rodos
los juegos de estrategia, se adecuan a la perfeccidn a las caracteristicas tecnologicas
de los ordenadores personales. En el mercado también existe un catdlogo bastante
amplio de juegos de este tipo destinados a las videoconsolas.

Aunque en general no suelen ser asoctados con los géneros violentos, la vio-
lencia y la destruccidn ocupan un lugar importante en muchos juegos de estrate-
g1a, espectalmente en las aventuras graflcas los juegos de rol vy los juegos de guerra.

Ademais de los mencionados, existe otro tipo de juegos de estrategia. Se trata de
rompecabezas y acertijos espaciales, que tienen reglas de facil asimilacidén y re-
quieren una gran concentracidn. Son especialmente adecuados para las consolas
portatiles, aunque también hay un ntimero importante de titulos para ordenado-
res personales. En los salones recreativos rara vez falta alguna maquina con un jue-
go de este tipo. El mas popular es el archiconocido Tetres,

17.2.8. Juegos de sociedad

Son adaptaciones de los juegos clisicos de saldén —ajedrez, solitario, tres en
raya, bridge, monopoly, otelo, scrable v muchos otros—, Inexistentes en los salo-
nes recreativos v con una presencia cast inapreciable en las consolas, es un genero
cas1 exclusivo de ordenador personal. Pueden asimilarse a los juegos de estrategia.

17.2.9. Ludo-educativos (edutainment)

Se trata de programas que combinan actividades lGdicas con contenidos educa-
tivos. El lanzamiento de los nuevos sistemas multimedia ha propiciado la prolife-
rac16n de titulos que responden a estas caracteristicas. No en balde son muchas las
empresas que consideran que el ludo-educativo se puede convertir en una de las cla-
ves para el futuro comercial del multimedia.

A pesar de la aparente novedad del concepto, a la que aluden muchos de sus
propulsores, en rigor no se trata de una idea nueva. Desde la aparicion de los pri-
meros microordenadores, las empresas de sector se habian mostrado interesadas en
subrayar el potencial educativo de determinados programas de entretenimiento.

La propia Nintendo, a finales de la década pasada y a principios de la actual,
lanzo al mercado varios juegos con contenidos educthos que posteriormente no
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tuvieron ninguna continuidad. Esto permite pensar, en contra de lo que manifies-
ta la propia empresa, que Ja aceptacién del pablico fue poco entusiasta.

17.2.10. Porno-erdtico

Ademds de los géneros citados, existe un tipo de programas, a los cuales se pue-
de considerar juegos, basados en el erotismo y la pmruogmﬂa

No se trata de un género de reciente aparicion. Por el contrario, siempre han
existido juegos para ordenador con contenidos erdticos y pornograficos. Incluso,
durante la segunda mitad de los afios ochenta una empresa japonesa producia sin
licencia juegos de este género para la consola Nintendo y en los salones recreativos
es habitual encontrar juegos con contenidos eroticos.

La calidad de imagen y sonido v las posibilidades de almacenamiento que ofre-
ce el CD-ROM han aumentado ¢l interés del publico por los programas de este
tipo. La amplitud del catilogo de programas para CD-ROM con contenidos eroti-
cos v pornograficos revela que se trata de un mercado de proporciones considera-
bles. Un mercado al que diversas fuentes otorgan un papel primordial como motor
de las ventas de lectores de CD-ROM, tal como en su dia las peliculas pornografi-
cas ayudaron a impulsar las ventas de magnetoscopios.

La proliferacién de titulos porno-erdticos destinados a la nueva consola Neo
Geo CD v la salida al mercado de juegos para la PlayStation de Sony que incorpo-
ran elementos de un claro contenido erético ponen de manifiesto que el fendme-
no ha empezado a extenderse hacia el universo de las videoconsolas.
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FIGURA 17. Juegos erdtices. En la imagen puede leerse: PROSTITUTA: Yo solo trabajo
con clientes babituales. ;Soy una chica respetable y no acepto a cualguieral (Leather
Godness of Phobos 2 juego para PC). |



CAPITULO 18

:QUIENES JUEGAN Y POR QUE LES GUSTA?

Hay una tendencia bastante generalizada a creer que los videojuegos son sélo un
asunto de nifios y adolescentes varones. Sin embargo, cada vez son mads las nirias gue
juegan a los videojuegos. En los paises industrializados nueve de cada diez nisios Y 7i-
fias entre § y 16 arios ban jugado alguna vez con una consola o con un ordenador. Y
una gran mayoria de ellos tienen al menos una videoconsola o un ordenador en su
casa. Son también muchos los hombres adultos aficionados a los juegos informdticos.
Existen diferentes opiniones acerca de los motivos por los cuales los videojuegos resultan
atractivos para los nirios y jévenes. Las corporaciones industriales y financieras tienen
interés en (rejapropiarse (y controlar) de un modo rentable la ntilizacién del tiempo gue
la tecnologia (y la lucha sindical) ba ayudado a liberar.
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18.1. Las nifias también juegan

Existe una tendencia bastante generalizada a creer que los videojuegos son solo
un asunto de nifios y adolescentes varones. Si bien todos los estudios sociologicos
confirman que los videojuegos atraen mds a Jos varones, también demuestran que el
interéds de las nifias no es desdefiable. Incluso, alguna de estas nvestigactones pone
de manifiesto que se han convertido en el juguete preferido de muchas de ellas.

Las diferencias en la actitud hacia los videojuegos de nifios y nifias tienden a
disminuir. Aunque las aifias juegan menos que los varones, para una amplia ma-
yorfa de ellas se trata de una actividad divertida que les gusta hacer.

Sin embargo, existen prejuicios muy arraigados. Algunos «investigadores» han
llegado a afirmar que las mujeres estin menos predispuestas a los juegos informa-
ticos a causa de supuestas dificultades para adaptarse a ciertos aspectos espaciales y
de destreza, necesarios para jugar (cit. por Provenzo, 1991; pag. 60). No se les ocu-
ITe pensar, a estos sesudos autores, que quizas a las nifias no les ilusionen tanto
como a sus hermanos ¥ amigos porque los juegos rara vez estan concebidos para
ellas. Por ejemplo, se ha comprobado que los juegos de accidn, muy populares en-
tre los varones, apenas atraen a las nifias.

Mis all4 de algunas diferencias que se observan en el consumo de nifios y nifias,
los videojuegos han alcanzado un nivel masivo de difusién. Las cifras son conclu-
yentes. En Estados Unidos, Europa y Japdn mis de nueve de cada diez nifios y ni-
fias entre § v 16 afios han jugado alguna vez con una consola o con un ordenador.

Entre siete y ocho de cada diez nifios europeos tienen al menos una videocon-
sola o un ordenador en su casa, dindose numerosos casos de multiequipamiento.”
En Estados Unidos v Japdn las tasas de penetracion son superiores.

18.2. ;Y los adultos?

A pesar de que se aprecia un aumento de mujeres entre los jugadores, en Euro-
pa los usuarios de videoconsolas siguen siendo mayoritariamente varones menores
de 16 afios {vease tabla 5).

Sin embargo, se sabe muy poco sobre los segmentos de pblico a los que se di-
rigen los programas de juego y acerca de los factores que determinan. la aficidén en
personas de edades y sexo diferente. Los nifios no juegan necesariamente lo mis-
mo que los adolescentes ni éstos a lo mismo que los aduitos.

37. Segtin la encuesta de la C.E.C.U., en 1994 el 78% de fos nifios espaloles entre 8 y 15 arios tenia en

wasa algdn tipo de sistema de juego informdtico, de los cuales el 62 % t ideoconsola, el 29 %

su casa algdin tipo de sistenia de juego informdtico, de los cuales el 62% poseta una videoconsola, el 29%
una consola portdtil y 23% un ordenador personal.
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. L
| Segiin dlf&{.‘ﬁ‘ntfé‘s estimaciones, entre un 10% y un 20 % de los hombres adulios
juegan a los videojuegos. Aunque la mayor parte lo hace de una manera muy es-
poradica y derivada del juego con sus hijos, existe la tendencia de que el nfimero

de adultos aficionados a los juegos Informirticos aumente. El ordenador personal es
el soporte preferido.

X

6-8 ANOS .ovverereriicirereeeneseeicens 18,3 %
9-11 afl05 ceovvvviciececeeeecieeenne, 242 %
12-13 anios .....uu........ carreerernnnnns 23.3 %
14-16 aN0OS ..oeevereervvvriiereniininennns 19,1 %
mas de 16 afios ..oevvevvveeeireeeen. 15,1 %
6% Nivios ....... v 3 9 % Nifias

Fte. Sega Esparia {Juegos y Juguetes de Esparia, n. 129, Barcelona, 1994).

TABLA 5. Reparto del consumo de videojuegos (consolas)
en Esparia por edad y sexo

Es muy probable que las estimaciones que existen sobre el porcentaje de adul-
tos que juega habitualmente a los videojuegos, sea con ordenador o con consola,
no reflejen el alcance del fendmeno. Las cifras que se manejan deben ser tomadas
con.mucha cautela debido a la dificultad que supone, en muchas ocasiones, obte-
ner respuestas sinceras sobre esta cuestion. Los adultos muestran un cierto recelo o
pudor en reconocer piblicamente que «pierden el tiempo» jugando a los «marcia-
nitos». Existe el temor de que esta actividad sea considerada socialmente reproba-
ble o cuanto menos, dudosa. Muy dificil resulta librarse de los siglos de represidn
sobre el placer de jugar que caracteriza a la civilizacién occidental.

Jugar es cosa de nifios y de jévenes, y quien de adulto juega desperdicia un tiem-
po precioso que deberia dedicarse al trabajo o a otra actividad dtil, No importan
los cambuos ni la tolerancia nueva pues en la memoria colectiva permanece 1ntacto
el miedo al oprobio que acompafia a quien del buen camino se aparta.

No extrafia por esto conocer los datos de una encuesta realizada en Francia. Este
estudio pone de relieve que mientras el 41% de los padres declaran que jamés juegan
a los videojuegos, sélo el 13% de los nifios dicen que sus padres no juegan nunca
(Chevaldonné, 1994; pdg. 113). Pero hoy ninguna condena moral espera a quien
consume tiempo en actividades lidicas, sino, por el contrario, se las promueve y fo-
menta. No en vano los excedentes de tiempo en la produccién de bienes y servicios
son la materia prima de una industria —la industria cultural— de enorme 1mpor-
tancia estratégica y econdmica. Precisamente, en la disponibilidad de tiempo libre y
en la calidad de éste reside la posibilidad de expansién de las nuevas tecnolog/as.

Resulta paraddjico que un sistema econémico que se ha desarrollado a partir de
la exaltacion del trabajo deposite sus expectativas de crecimiento en una industria

38. Arnal-Busson (1995}, Bruno {1993) v Chevaldonné (1994) dan cifras similares para Francia. En

Estados Unidos y Japdn la media de edad de los aficionados a los videojuegos es mayor {Sheff,
1993; 318). '
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que se sustenta en la utilizacion ociosa del tiempo. Esta situacion genera efectos
perversos tanto sobre la idea del trabajo como en la forma de entender la diversién.
En mi opinidn, no nos aproximamos al cambio de valores que propugnaba Paul
Lafargue en su clasico £/ derecho a la pereza. Estamos ante un fenomeno de carac-
ter econdmico y politico de grandes dimensiones, derivado del interés de las cor-
poraciones industriales y financieras de (re)apropiarse (y de controlar) de un modo
rentable el tiempo que la tecnologia (y la lucha sindical) ha ayudado 2 liberar.

18.3. El tiempo, factor de controversia

Fl tiempo, en su transcurrir, marca los grandes periodos de nuestras vidas, y su
medicién y administracién estructuran nuestras actividades diarias. Hay un tiem-
po para dormir, un tiempo para comer, un tiempo para trabajar o estudiar y un
tiempo convencionalmente denominado libre, que se suele ocupar en diversas ac-
tividades de ocio.

A los videojuegos se les suele acusar de sobrepasar el tiempo que, segin esta es-
tricta divisidn, les corresponde. Pero las encuestas sobre el uso del tiempo libre de
nifios y jovenes desmienten esta imputacion.

 Fl consumo semanal de television, por ejemplo, es entre seis y ocho veces superior
2 ]a media de tiempo consumido por los videojuegos. Entre los nifics espafioles los
juegos informdticos se sitian en un modesto quinto lugar en el uso del tiempo libre
(CECU 1993). Al menos eso es lo que se desprende de las respuestas de los propios in-
teresados. Segtin diferentes estudios, la media de consumo diario de videojuegos de
nifios v adolescentes oscila entre una hora por dia en Europa y dos horas en Estados
Unidos. En principio, el tiempo dedicado a los videojuegos quita audiencia a los pro-
eramas de television dirigidos al plblico infantl y juvenil. Sea como fuere, la utiliza-
cién de videoconsolas aumenta el tiempo pasado delante de la pantalla del televisor.

No obstante, es muy probable que en términos globales el tiempo dedicado a
jugar a los videojuegos esté tomado mas de la lectura y de otras formas de juego que
de 1a televisidn. En este punto se centra una de las preocupaciones mds frecuentes
(y comprensibles) que provoca su uso.

La fundadora de una asociacion estadounidense de vigilancia de los efectos de la
televisién en los nifios resume perfectamente los motivos de esta inquietud: «Jugar de-
masiado a los videojuegos se convierte en problematico, no a causa de lo que se hace,
sino por aquello que ya no se tiene tiempo de hacer» {cit. en Sheff, 1993; pag. 159).

18.4. ;:Qué los hace atractivos:

Existen diferentes opiniones acerca de los motivos por los cuales los videojue-
e0s resultan atractivos para los niiocs y jovenes. Greentield (1985, pag. 139) v Pro-
venzo (1991, pags. 38 y sigs.) citan diversos estudios realizados a principios de los
afios ochenta por el investigador norteamericano Thomas Malene, que atribuyen
la popularidad de los juegos informaticos a los siguientes factores:
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la existencia de una meta que debe alcanzarse (cualidad comin a todos los
autenticos juegos, subraya Greenfield);

las imagenes visuales en movimiento;

el recuento automatico de puntos;

la velocidad:

el azar. |

SLPILLNAE P

Greentield aflade que la existencia de distintos niveles que caracteriza a los video-
jUEEDS incrementa el interés durante un perfodo mds prolongado de tiempo pues
s;emprc existe un reto afadido que el jugador debe superar (Marks Greenfield, 1993,
pag. 163).

Los hermanos Lediberder sefialan que el atractivo de los videojuegos debe arri-
buirse a su capacidad de proporcionar a los jugadores una combinacidn acertada
de competicidn, de realizacién de un desafio, de dominio de un sistema, de cu-
riostdad por el relato ¥ de espectaculo. Contrariamente a lo que sostienen la ma-
yor parte de los expertos, afirman que el placer por el relato es mayor que el que
otrece la interactividad ya que «la mayoria de los jugadores prefieren ser los ju-
guetes de un relato bien construido que los actores de escenas repetitivas» (Ledi-
berder, 1993; pag. 117).

No obstante, cuesta estar de acuerdo con esta opinién. De hecho, la atraccidn
que ejercen los vzdemuegos seria inexplicable si los usuarios no valoraran maés la
posibilidad que ofrecen de controlar lo que sucede dentro de la pantalla que la even-
rual espectacularidad de las imagenes o la riqueza del relato. Cualquier pelicula o
serte de television, por mas mediocre que sea, ofrece imagenes mas perfectas e his-
torias mas elaboradas que el juege mds realista.

Los videojuegos, como otras formas de entretenimiento, son también una fuen-
te de estimulacion que le permite a mucha gente luchar contra el aburrimiento y
dar un escape temporal a sus problemas cotidianos. Para Sherry Turkle los orde-
nadores son una herramienta de autoafirmacidn ya que los juegos plantean una
competencia individual. Segin esta autora, el ordenador, en apariencia perfecto,
provoca en ¢l jugador un sentimiento de ansiedad respecto a su propia perfectibili-
dad. La maquina no deja resquicios para la autocomplacencia ya que el juego siem-
pre se mantiene ablerto a la positbilidad de realizar Ia prueba perfecta. En este con-
texto todo lo que no haga a la complejidad del juego es un aspecto totalmente
secundario (Turkle, 1984; pag. 93).

La fascinacion que ejerce la violencia de los videojuegos puede explicarse recu-
retendo a Aristdteles, qu,ien sefiala que situaciones que se ven con desagrado en Ia
vida real causan placer cuando se contemplan en imagenes {Aristoteles, 1994; pig. 24).
Aunque no hay que olvidar que la posibilidad que tiene el jugador de modificar el
rumbo de la accion afiade complejidad al andlisis. A diferencia del espectador de una
pelicula, el usuario de un videojuego participa activamente en los actos violentos que
esta mirando. Quizd, justamente, el secreto de su atractivo se encuentre en Ja posibi-
lidad que ofrece ¢l videojuege de pasar de la mirada a la accién. Convirtiéndose, a
craves de este gesto, en una ficcion que se vive intensamente y que le permite a quien
juega transgredis las normas sociales sin sufrir consecuencias de ningin tpo.
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CAPITULO 19

:QUE IMAGINARIO? ;PARA QUE MUNDO?

Alvededor de dos tercios de los videojuegos para consolas 'y para salones recreativos
y un nimero creciente de los juegos para ordenador pertenecen a géneros cuyo tema
principal giva alvededor de la violencia, la destruccion y la muerte. La aparicion de la
nueva generacion de videoconsolas se ba visto acompariada por una proliferacion de
juegos de lucha y de combate de una violencia despiadada y de un gran realismo que
pone en cuestion el supuesto cardcter simbélico de la violencia de los videojuegos. El
verdadero problema vadica en que la violencia vende.

Muchos investigadores consideran que existe un paralelismo entre ver television y
jugar a los videojuegos. Sin embargo, los videojuegos, a diferencia de la television o el
cine, no muestran la violencia sino que involucran en ella a quien juega.

Los wideojuegos proponen una visién paranoide de la realidad en la que el jugador
siempre asume el papel de victima propiciatoria y el Otro siempre es un enemigo que
debe ser eliminado. No bay historia ni contexto, solo una amenazay la necesidad de ac-
tuar.
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19.1. Una justificaciéon imposible

L a existencia de juegos de contenidos muy diferentes no debe servir como coar-
tada para ocultar que alrededor de dos tercios de los programas para maquinas re-
creativas v para consolas domésticas y portdtiles y un nimero creciente de los
juegos para ordenador pertenecen a géneros cuyo tema principal gira alrededor de
la violencia, la destruccién y la muerte. Entre ellos muchos de los titulos mas po-
pulares entre los aficionados mas jovenes.

Sin embargo, son muchos los expertos que minusvaloran los posibles efectos
nocivos que este tipo de contenidos puede tener en nifios y adolescentes. El argu-
mento es siempre parecido: la violencia forma parte de la sociedad, repiten como
si se tratara de una maldicidn divina que todo lo puede justificar. Por lo tanto, con-
cluyen, no hay ningtin motivo especial para preocuparse por 1os contenidos vio-
lentos de los videojuegos (y por extensién de ningtin otro medio de expresion). Al
fin y al cabo, cémo discernir los posibles efectos de la violencia de los videojuegos,
de los ocasionados por la brutalidad v el sadismo de las peliculas o los causados por
la catarata de muertes, explosiones y destruccién que desborda la television, o,
por qué no, los originados por los desmanes de Ja vida coudiana.

No hay l{mites para el determinismo social que todo lo inunda y paraliza v
para el cual nada, o casi nada, tiene en sf mismo entidad suficiente para merecer
una atencion especial.

Los videojuegos, afirman, son un entretenimiento estupendo que se adecua
bien a la realidad del nifio nacido en la era de la imagen y que responde al modelo
social en el que vive. No son mds perniciosos que la television. Todo depende de
lo que se haga con ellos, pues sus supuestos inconvenientes vienen derivados de su
mal uso. Ademds, como es bien sabido, en Gltima instancia, la responsabilidad en
el caso de los nifios es de los padres.

La violencia en los juegos existe, admiten, pero no hay por qué atribuirle ma-
yores consecuencias. ks una violencia muy ectilizada, una violencia simbélica, casi
nunca representada, La falta de realismo y el caracter elemental de la psicologia
de los personajes los sitda fuera del mundo real. Hay violencia, pero es una v10-
lencia operativa, de cardcter mecénico que no afecta al entorno, a los personajes o

1 los sentimientos. La accidén ocurre en un mundo binario en el que se enfrentan los
principios basicos del bien y del mal. La violencia de los juegos no es gratuita, dic-
tarinan,

Por si todos estos argumentos no bastasen para demostrar el caracter iocuo de
los videojuegos, afiaden que la aceptacién de los juegos violentos se halla en retro-
ceso. No importa que para esto deban tergiversar los datos que ofrece la evolucion

del mercado.
No sélo todos los estudios demuestran que los juegos violentos siguen siendo
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mayoritarios, sino que la aparicidn de las nuevas consolas se ha visto acompafia-
da por una proliferacién de juegos de lucha y de combate de una violencia des-
pladada.

La capacidad tecnoldgica de los nuevos sistemas informdticos permite obtener
graticos de una alta dosis de realismo, en los que destaca la gran fluidez de movi-
mientos de los personajes. Ademds'cada vez es mds frecuente la utilizacién de im4-
genes cinematograticas digitalizadas. Todo esto incrementa notablemente la crude-
za de los programas y desmonta Ja tan manida argumentacién de que la violencia
de los juegos nunca es explicita. No se trata ya de la violencia sutil y estilizada a Ia
que se refieren, entre otros, autores como Lafrance v Lediberder.

La violencia es cada vez mis el signo distintivo de muchos videojuegos. Los
propios fabricantes de consolas y los editores de programas no tienen ningin repa-
ro en resaltar la violencia y el realismo de los programas. Incluso las revistas espe-
cializadas establecen una relacidn proporcional entre la violencia de un juego v su

calidad:

(-..) mas espectacular, con nuevos luchadores y sobre todo mds sangriento. As
Mortal Kombatt I serd cl juego mas polémico del afio, pero también uno de los
mejores cartuchos que jamas haydis visto (Hobby consolus n. 36, 1994).

No es este un caso excepcional, por el contrario los ejemplos se pueden multi-
phcar. El redactor de otra revista dedicada a los videojuegos no deja lugar a dudas
acerca de cuales son las cualidades que se valoran en los juegos:

(--.) Mortal Kombatt 1], titulo genial, es una exaltacidn de la violencia m4s ab-
soluta que jamas hayamos podido imaginar [...] Un cartucho tnico que con el

tiempo serd vital para entender la esencia de los videojuegos (Super Juegos
1. 29, 1994).

No se trata sélo de ensalzar la violencia de los juegos. Existe también una mar-
cada tendencia a menospreciar con jactancia todas las voces criticas:

No hay historia que contar. Todo serd accién, muerte, destruccién y adic-
cion sin linites [...] Resultard curioso comprobar cémo, una vez que el juego
aparezca, se tachard de extremadamente violento, se acusara a la compafifa y a
la prensa de promover actitudes agresivas y todo eso a lo que ya nos estamos
acostumbrando (Micromania, tercera época, n. 1, 1995).

[ncluso Nintendo, pretendido paladin de la no violencia, no ha tenido nin-
gun reparo durante la campafia navidefia de 1995 en dedicar sus mayores esfuer-
zos publicitarios a un juego cuyo titulo, Killer Instinct {«Instinto asesino»), no
aeja Jugar a dudas acerca de su naturaleza. La hipocresia es maytscula si se tiene
en cuenta que Nintendo se vanagloria de seguir unas directrices internas que pro-

hiben el uso de «violencia accidental, gratuita o excesiva» y de «ilustraciones grd-
ficas de muertes.
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FIGURA 18, La agresividad de la publicidad de muchos videojuegos ?esu! & llafm.:atﬁm.
Ast, por ejemplo, en el anuncio reprodicido se puede leey en fe.tms. rojas el sigutente tex-
to: «La pantalla se teriivd con tu sangre». En el ajngu!u superior izquierdo se ve el em-
blema de una supuesta Sociedad Anti PlayStation (momibre de la cmzsm’fz del anun-
ciante) debajo del cual escrito en rojo aparcce lu pala bra «Censuf'fdﬂ». Particular modo
que tiene el fabricante, la prestigiosa Somy, para atracy la atencior de los lectores de las
revistas en gue fue publicado, destinadas mayoritariamente a nirios y adolescentes,
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19.2. Violencia y agresividad

Entre tantos rodeos, justificaciones, tergiversaciones y mentiras, de vez en cuan-
do surgen desde dentro del propio sector voces divergentes que asumen la existen-
cia del problema. No ocultan que quizd sea necesario establecer mecanismos de
control del contenido de los juego$ con el fin de evitar el exceso de violencia. Si
esto no fuera posible, sugieren que quizd sea conveniente imponer algn tipo de
medida restrictiva.

El verdadero problema radica en que la violencia vende. Una terrible consta-
tacién que pocas personas, fuera de las empresas del sector o directamente rela-
cionadas con ¢ste, estan dispuestas a asumir en voz alta. Escudados en el fatigui-
llo de que deben dar al mercado lo que pide, los editores y los distribuidores de
Juegos se desligan de cualquier responsabilidad moral o ética acerca del contenido
de los juegos.

El recurso més facil es meter en el mismo saco la violencia de los juegos v el
sadismo y la brutalidad de las peliculas y de los programas de televisién a los que
tienen facil acceso los nifios. Diluido en el gran caldo de la violencia medidtica, la
preocupacion por los contenidos de los videojuegos pierde todo sentido.

El cine, la televisién, la publicidad, las historietas, y también los juguetes son
en muchas —demasiadas— ocasiones, violentos y sexistas. Esto nadie lo pone en
duda. Pero debe recordarse que, en la mayorfa de los paises, existen diferentes me-
didas de proteccion al menor que ejercen una funcién reguladora y de control que,
salvo contadisimas excepciones, son pricticamente inexistentes en el caso de los
contenidos de los videojuegos.

¢Qué efectos tiene la violencia de los videojuegos en el comportamiento de los
nifios? (Fomentan una visién distorsionada de la realidad?

Provenzo (1991) sugiere que la preocupacién sobre los efectos de los conteni-
dos estd justificada debido al modo en que Ja violencia es enfatizada en la mayoria
de los juegos. Reclama la necesidad de que se elimine el racismo, la xenofobia, ¢l
sexismo, la destruccidn y la violencia. Justifica esta postura en estudios que indi-
can que los contenidos violentos de los videojuegos empiezan a ser integrados en
la vlsui:n conceptual del mundf} de numerosos nifios. Sin embargo, coincide con la
mayoria de los autores antes citados en sefialar que nada demuestra que la violen-
cia de los juegos estimule comportamientos agresivos en los jugadores.

La confusion es grande y en muchos casos da lugar a ciertas contradicciones.
No es extrafio que muchos de los mismos que sostienen que los videojuegos no
provocan efectos negativos, no titubeen al indicar que se constata un aumento de
l2 ansiedad en los nifios al terminar de jugar.” Matizan, como no podfa ser de otra
manera, que no se trata de una ansiedad mayor de la que puede ocasionar ver la
television. Claro que tampoco en esto existe una gran unanimidad. Hay quien

3%. En este sentido, un estudio realizado en la Universidad de Valencia en 1993 sefiala que el 55%
de los nifios manifiestan que se ponen nerviosos en mayor o menor grado con los videojuegos. Esta

"y r . + ] . +
reaccion, sefialan los aurores del estudio, puede atribuirse al cardcrer violento y sexista de la mayoria de
los juegos.
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apunta que la ansiedad no siempre es evidente, pues la concentracidén que requie-
ren los juegos informacicos puede proporcionar relajacién (Turkle, 1984; pag. 89).

Pero no todas las voces son exculpatorias. El psicologo catalin Raimdén Gaja su-
glere, aunque tibiamente, que los videojuegos pueden provocar agresividad. Apo-
ya su opinidn en el resultado de algunas investigaciones de campo llevadas a cabo
en Estados Unidos, que concluyen que este tipo de juegos hace a los nifios mis
agresivos y mas tolerantes ante la violencia (Gajd, 1993; pags. 81 v sigs.).

19.3. Pautas de analisis

La violencia forma parte de la naturaleza de muchos videojuegos, son pocos
quienes lo niegan. En cambio, como hemos visto, existen divergencias a la hora de
valorar los efectos de esta violencia en nifios y adolescentes.

Uno de los procedimientos mas usuales entre los investigadores para abordar el
andlisis de esta cuestion es adoptar herramientas tedricas y conceptos utilizados
para el estudio de otros medios. Los mas habituales son los provenientes de las in-
vestigaciones sobre televisién.

Partiendo de un forzado y supueste paralelismo entre ver television y jugar a
los videojuegos, estos analistas se acercan a la cuestidn desde dos presupuestos ted-
ricos enfrentados, la estimulacidn y la catarsis.

Sin embargo, no se puede dejar de observar que se trata de actividades de natu-
raleza distinta. Los videojuegos, a diferencia de la television o el cine, ne muestran
la violencia sino que involucran en ella a quien juega mediante un doble proceso
de simulacién sin el cual nada de lo que sucede en la pantalla tendria lugar.

Parafraseando a Baudrillard (1978), el contenido de los videojuegos no corres-
ponde a un territorio ni a una referencia sino que es la generacidn a traves de mo-
delos de algo real sin origen ni realidad. El acto violento que tiene lugar en el vi-
deojuego es una parodia que finge ser lo que no es. La imagen en el videojuego no
oculta nada, la accidn no modifica el espacio. Una y otro no son ni verdaderos ni
falsos, ni pueden serlo. En suma, no son en modo alguno 1magenes, no son actos,
sino simulacros perfectos.

Los videojuegos eliminan el espacio fisico donde tiene lugar el juego y con-
vierten la pantalla en el escenario en el cual transcurre la accidn.

Autores como Lafrance y Turkle observan que los videojuegos son micromun-
dos cerrados en los cuales el jugador 1ngresa y, en clerta medida, es algo en lo que
se transforma, pues desaparece la distincion entre actor y espectador,

La experiencia del juego se realiza a la vez en primera persona (en el mundo real

manipulando los cantmleg) y en tercera persona {el personaje de la pantalla) (Lafrance,
1994a; pdg. 16). El jugador debe hacer hacer algo mas que identificarse con un persona-
je de la pantalla. Debe actuar por él (Turkle, 1984; pag. 89).

. FRFE . g . .
Hay que remarcar que, a pesar de esta identificacion con el personaje del juego,
. . g . . .
el jugador es consciente de que su accidn no tiene consecuencias en la vida real,
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que se trata de la simulacion de un acto violento caracterizado por la ausencia de
riesgos y de peligros fisicos y emocionales.

Inocuos, perniciosos, o incluso beneficiosos, las argumentaciones sobre la inciden-
cia de la violencia de los juegos responden a todos los gustos. Las contradicciones abun-
dan, y es comin que muchos autores manifiesten una gran ambivalencia al respecto.

Marks Greenfield, por ejemplo, admite que existen datos que permiten con-
cluir que la viclencia de los videojuegos puede llegar a fomentar comportamientos
violentos entre los jugadores. Sin embargo, al mismo tiempo advierte que los efec-
tos de la violencia de los videojuegos son mas compilejos de lo que parece a simple
vista. Basa su opinidn en otras investigaciones que han demostrado, segiin sefiala,
que los juegos agresivos «reducen el nivel de agresividad en el juego intantils.
Supuestos efectos beneficiosos que no le impiden terminar recomendando a los fa-
bricantes de videojuegos que desechen la viclencia «por sus indeseables conse-
cucncias soctales» {Marks Greenficld, 1985; pags. 139 y sigs.).

Los hermanos Lediberder, por su parte, son tajantes. Haclendo gala de una
singular sutileza analitica, afirman que crecer en sociedad expone e incita a la vio-
Jencia, por lo que «mds vale jugar a Street Fighter I] en casa que salir a la calle y ex-
ponerse a Dios sabe qué» {Lediberder, 1993; pag. 184).

Claros exponentes de la teoria de la catarsis, estos autores alirman con un des-
concertante descaro que los nifios para integrar las diversas facetas de la ley social,
esperan ocasiones para ejercer su violencia. En este contexto, concluyen, los video-
juegos cumplen una funcion social esencial pues permiten al nifio canalizar esta
violencia hacia los escenarios de ficcidn que les son propuestos.

19.4. Una cierta vision del mundo

Todos los videojuegos de accion v de platatorma construyen un universo en el
cual el éxito y el fracaso, el bien y el mal, lo justo y lo injusto estan claramente de-
limitados. Un universo sin matices en donde la inica alternativa es matar o ser ma-
tado, comer o ser comido, luchar o perder. Un universo del que es improbable
salir victorioso pues hagas lo que hagas, finalmente «stempre hay alguien més gran-
de y mds tuerte que t e incluso st matas a los malos y salvas a la chica, terminaras
por morirs (Sheft, 1993; pag. 6).

Un mensaje siniestro que es extensible a otros géneros; especialmente a las
aventuras graflcas y a algunos simuladores.

Puede objetarse que el jugador siempre tiene la posibilidad de atravesar todos
los obstaculos, superar todas las pantallas y llegar al final del juego sin ser elimina-
do. Sin embargo, para conseguir esto habrin sido necesarias muchas horas de ded:-
cacion y tropiezos.

En el mundo hostil de los videojuegos el jugador siempre asume el papel de vic-
tima propictatoria. En esta vision paranolde de la realidad el Otro es siempre un
encmigo que debe ser eliminado. El objetivo es destruir al adversario del modo que
sea. No hay historia ni contexto, sélo una amenaza y la necesidad de actuar. Todo
vale para cumplir la misidén emprendida.
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Como afirma Latrance, en los videojuegos no existen tonalidades de grises. El
personaje, y por extensién el jugador, debe responder 2 la agresién sin preguntar-
se los motivos que lo mueven, pues no hay tiempo para pensar. El ataque o la de-
tensa se convierten en el nico parametro operacional, «un sustituto de la reflexién
y del juicio personal» (Lafrance, 1994a; pag. 19).

En este universo, que reproduce con fidelidad la sucesién de blancos y negros
puros del que esta formado, todo responde a la verdad absoluta de la accién. En los
videojuegos no hay lugar para el amor ni tampoco para el odio. Se mata y se des-
truye maquinalmente, por puro instinto de supervivencia.

:Qué 1mportancia puede tener que un nifio de ocho, nueve o diez afios se en-
zarce en una jucha cuyo tinico objetivo es conseguir la derrota total y la elimina-
c16n fisica de sus adversarios? ¢A quién le preocupa que la recompensa por ganar
sea la posibilidad de decapitar al rival vencido? ;Qué més da si un joven dispara
indiscruminadamente contra todos los personajes que se le anteponen en la panta-
lla? ¢INo afirman acaso que son situaciones frecuentes a las que deben enfrentarse
en su vida cotidiana? En definitiva se trata de una inofensiva manera de librarse de
la propia carga de agresion y violencia. Al menos asi lo sostienen los numerosos
detensores de la funcidn catartica de los juegos,

Pero ¢qué clase de mundo nos proponen los videojuegos?
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FIGURA 19. Este chiste de Quino ilustra a la perfeccion el espiritu gue promueven algu-
n0s juegos de simulacion econdmica o histérica. En la vifieta 1 se lee: ST estd bien: traba-
jan las 24 horas del dia sin parar, los robots. Y no debo pagar vacaciones, cargas sociales,
despidos... 2. Ademds no militan en politica, ni crean conflictos gremiales, los robots.
Pero.. gY la parte bumana? jjLa parte bumana, con los obreros, eva una maravillal!

CAPITULO 20

FACTORES SUBYACENTES

Los autores que atribuyen a los videojuegos grandes cualidades educativas no se per-
catan de la paradoja en la que caen. Descartan, o bien subestiman, los supuestos peligros
de los videojuegos y al mismo tiempo no dudan en enfatizar la importancia gue pueden
llegar 4 tener en el desarrollo cognitivo de nifios y adolescentes. No advierten que jus
tamente esta potencialidad es la que los convierte en temibles.

81 bien algunos datos parecen poner en cuestidn la extendida idea de que los video-
juegos fomentan el aislamiento, no se debe descartar la existencia del problema,

Aungue los videojuegos no ban conseguido desprenderse de la mala fama que los
persigue, las antoridades publicas apenas se ban interesado por ellos. Hasta 1995, salvo
en Gran Bretaria y en Alemania, ningin pais de la Unién Europea habia establecido
mecanismos de regulacién de los contenidos de los videojuegos domésticos,
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20.1. Trasmision de valores

La mayorfa de los analistas que se han ocupado del tema atribuyen a los video-
juegos, de un modo u otro, grandes cualidades educativas, sin llegar a percatarse
de la paradoja en la que caen. Loftus (1983), Greenfield (1984) y Turkle (1984) pue-
den ser considerados los pioneros en este tipo de analisis. Los autores posteriores
aportan pocas novedades y parecen haberse inspirado en la obra de los primeros.

Casi todos coinciden en descartar, o bien subestimar, los supuestos peligros de los
videojuegos. Al mismo tiempo no dudan en enfatizar la importancia que pueden lle-
car a tener en el desarrollo cognitivo de nifios y adolescentes. La mayoria de ellos no
advierten que justamente esta potencialidad es la que los convierte en temibles.

La disparatada tendencia de los videojuegos a presentar la violencia como la
lnica respuesta posible frente al peligro, a ignorar los sentimientos, a distorsionar
las reglas sociales, a favorecer una vision discriminatoria y excluyente de las muje-
res, a alentar una visidn dantesca del mundo, a fomentar e todo vale como norma
aceptable de comportamiento y a estimular todo tipo de actitudes insolidarias, no
puede dejar de despertar una justificada inquietud.

Como subraya la investigadora norteamericana Marsha Kinder:

Los videojuegos no s6lo aceleran el desarrollo cognitivo, sino que al mismo tiempo ani-
man a una temprana adopcidn de los valores consumistas y masculinos dominantes
(Kinder, 1991; pag. 119).

El contenido de los anuncios publicitarios de las compatfifas del sector ofrece
pistas importantes acerca del tipo de valores que promueven algunos videojue-
gos. Nada mejor que un par de ejemplos para aclarar la cuestion: qCACAREA..!
mientras ves como gastan inmensas sumas de dinero en tus 16 tipos de tiendas y
restaurantes. (DIVIERTETE! cuando enfermen violentamente mientras inten-
tan comerse un perrito caliente en el giro de 360° de la montafia rusa. Contra-
ta a varias personas, ponles disfraces absurdos y luego despidelas solo para darte ese
gMSEGﬂ.qD

Por si quedaran dudas acerca de la supuesta inocencia ideolégica de los video-
juegos, acerquémonos a uno de los anuncios de la campafia de lanzamiento de la
nueva consola Saturn de Sega; cuyo eslogan, por cierto, es: «Sega Saturn peligrosa-
mente REAL».

En una pigina de fondo negro, debajo de los ojos atemorizados de un hombre
que asoman entre la bruma, destaca una frase escrita en blanco con letras goticas:

«Ya hay pena de muerte».

40. Anuncio de Thenie Park, juego de estrategia para Sega Megadrive y 3DQ, distribuido por Elec-
tronics Arts, en revista Superjuegos 0. 38, Madrid, junio de 1995. Cursivas del autor,
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FIGURA 20, Publicidad de Virtua Cop, juego para Sega Saturn., Anuncio publicado en
revistas especializadas en videojuegos durante la campania de Navidad y Reyes de 1995,
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No se trata de un malentendido. Es la publicidad de Virtua Cop («Policia vir-

tual»), uno de los juegos mas promocionados durante el lanzamiento de la nueva

consola de Sega. El juego, adaptacidn de un popular juego para salon recreativo,

consiste en disparar indiscriminadamente sobre presuntos delincuentes con la ré-

plica de una pistola a escala real, bautizada como Virtua Gun. Despues de todo,
como afirman sus creadores en el envase del propio juego:

Es hora de enchufar tus virtua guns (opcional) v bacer justicia cuando ta y tu compafie-
ro os enfrentéls a una banda de pistoleros en este alucinante juego {...), con perspectiva
subjetiva,*

' ?fﬂ :

Hlﬂ‘!*ﬂ

FiGURA 21. Virtua Cop es una adaptacion de juego mury popular en los salones recrea-
tivos que consiste en disperar indiscriminadamente sobre presuntos delincuentes con la
réplica de una pistola a escala real, bautizada como Virtua Gun.

La cuestién merece algo mds que indignacion. Frangois Mitterand, meses antes
de morir, seflalaba que el logro mds destacable de sus catorce afios de presidencia
habia sideo la abolicion de la pena de muerte. La Constitucion espafiola y la de mu-
chos otros paises prohiben la pena de muerte. Todos los estados de derecho pro-

41. Cursivas del autar. Hay que remarcar que Virtua Cop ha sido uno de los primeros éxitos de ven-
tas de la consola Sega Saturn.
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claman la presuncién de inocencia y, excepto en algunos paises con regimenes dic-
tatoriales, la policia no tiene licencia para matar.

Es fdcil caer en la tentaciédn de formular un discurso altisonante. Ahora bien,
s1 aceptamos que el videojuego es un camaledn que toma el color del cartucho
introducido, tal como remarca Lediberder (1993), v que bastarfa la existencia de
Juegos educativos para establecer un cohtenido educativo, ¢por qué no concluir
con Raimén Gaja que los videojuegos educan en contra de las normas elemen-
tales de la educacion? (Gaja, 1993; pag. 35). ¢Por qué no afadir ademés que
educan en contra de las convenciones sociales, de la ética y de los derechos hu-
mManos?

El propio Loftus, uno de los primeros autores en alabar las posibilidades edu-
cativas de los videojuegos y poco dado a los juicios alarmistas, de algtin modo da a
entender esto mismo. Este autor, en efecto, observa que los videojuegos pueden ser
usados para educar, promover la salud y ensefiar otros valores considerados positi-

vos; del mismo modo que promueven la violencia y las actitudes negativas (Loftus,
1983; pag. 105). |

20.2. El sexismo de los videojuegos

Los videojuegos desde sus origenes han sido acusados de sexistas y racistas,
ingredientes que rara vez faltan en los productos culturales que exaltan la vio-
lencia. Elevada a categoria de universal cierta idea distorsionada de lo maseuli-
no, en la que sélo caben valores como el poder, la fuerza, la valentia, el domi-
n1o, el honor, la venganza, el desafio, el desprecio y el orgullo, en la mayor parte
de los }rilc:leojuegos lo femenino es asimilado a debilidad, cobardfa, conformismo
¥ sumision.

La imagen de la mujer en los juegos informdticos, y en esto las coincidencias
son generales, ha sido tradicionalmente maltratada con ferocidad. Los personajes
femeninos, hasta no hace mucho, eran siempre victimas inermes capaces de va-
lerse por s{ mismas. Una parte del paisaje, mas objeto que ser.

Sin egﬂmrgo, las protestas y acusaciones contra el tratamiento discriminatorio
de la mujer teyminamn por hacer mella en los editores. Los juegos, poco a poco,
€MpEzZaron a incorporar un nuevo tipo de personaje femenino que asume un rol
activo en el desarrollo de] juego. |

Esta tendencia ha hecho que hoy sea raro encontrar juegos de edicién reciente
que no tengan al menos una protagonista femenina. No obstante, este nuevo tipo
de personaje, de rasgos andréginos y comportamiento agresivo, no trae, salvo con
su propia presencia, nada nuevo. De hecho, la introduccién de héroes femeninos
apenas alcanza a maquillar el rostro duro del sexismo esencial que caracteriza a la
mayor parte de la industria de los videojuegos.

Lafrance considera que el tratamiento de la mujer en los videojuegos tiene un
importante impacto sobre la imagen que las nifias se construyen de ellas mismas y
que contribuye sobre todo a que los nifios asuman pautas de comportamiento res-
pecto a la mujer claboradas a partir de una visidn estereotipada y limitada de lo fe-
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.
menino. Con los videojuegos, concluye, «las nifias aprenden la dependencia y los
nifios la dominacidén» (Latrance, 1994a; pag. 20).

A pesar de la trascendencia del problema, no se debe caer en la facil tentacidn
de demonizar a los videojuegos. No es con condenas categdricas como se conse-
cuira modificar la sitvacidon. También en el cine, en la television, en la radio, en
la misica popular, en la publicidad, en los diarios, en las revistas y.en particular
en la vida diaria, la mujer es frecuentemente discriminada. Desde pequefios, ni-
fios y nifias juegan con juguetes diferentes que reproducen esquemas sexistas.
Coches y pistolas para los varoncitos, mufiecas y cocinitas para las nenas. Topi-
cos que, a pesar de pequefios cambios culturales, se reproducen generacion tras

gereracion,
Sin embargo, tanto en el ¢cine como en el periodismo, en la television v en la

publicidad, en la educacidn, en la literatura y en la musica, en los juguetes y, claro,
también en la vida cotidiana, existen contrapesos, multiples voces y cauces de ex-
presion que permiten que los mensajes no sean univocos.

No es éste el caso de los juegos informaticos.

20.3. La cuestion del] aislamiento

Una de las ideas preconcebidas mds extendidas respecto a los videojuegos es que
fomentan el aislamiento. Pero curiosamente cuando se les consulta a los nifios la
mayoria responde que prefiere jugar a los videojuegos junto a sus amigos.™

En este sentido Marsha Kinder {1991, pag. 115) remarca que en muchas ocasio-
nes los nifios que juegan juntos, en lugar de enfrentarse uno contra el otro, se ayu-
dan entre ellos para intentar conseguir superar a [a maquina.

No obstante, no se debe desestimar la existencia del problema del aislamiento
ya que «la falta riesgo (en los videojuegos) es un auténtico peligro para el adoles-
cente, pues puede llegar a sentirse tan protegido en ese mundo aparente que re-
nuncie participar en el mundo exterior» (Gaja, 1993; pag. 90).

Un peligro similar al observado por Sherry Turkle, quien estima que el jugador
habitual de videojuegos, acostumbrado a controlar el mundo fantastico de la ma-
quina, puede sentirse insatistecho y descontento ante el incontrolable mundo real
(Turkle, 1984; pag. 167).

El proceso de identificacidn con el personaje de la pantalla al que se refieren
Lafrance y Turkle puede ademas contribuir a provocar en el jugador una altera-
cién de la percepcion del espacio que lo rodea v del paso del tiempo. Este feno-
meno podria acentuar este potencial peligro de ensimismamiento al que se refiere

42, Los llamados juegos «de educacion sentimental», que actualmente causan furor entre los jove-
nes japoneses, sON una tragicomica caricatura de la visién deformada de lo femenino que pueden trans-
mitir los videojuegos.

43, Por ejemplo, la antes citada encuesta de la CECU (1994) sefiala que ¢l 88% de los profesores de
los centros escolares espafioles creen que los videojuegos producen aislamiento. Sin embargo, seglin esta
misina encuesta, el 54% de los nifios espaficles prefiere jugar a los videojuegos con amigos.
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FIGURA 22. Los fabricantes de videojuegos tienden a establecer nna ambigua relacién
entve to veal y lo que sucede en la pantalla durante el transcurso de los juegos. El eslo-

gan utilizado en este anumcio del juego Virtua Fighter 2 para Sega Saturn dice: «Miles
df’_jDTJE'HEF, saf.-yfrz ran malos tratos en su propra casan.
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(Gaja. La progresiva incorporacidn de sistemas inmersivos de realidad virtual acen-
tuara, sin duda, esta tendencia a jugar junto a otros y no con otros que caracteri-
za a los videojuegos.

20.4. La regulacion de los contenidos

La continua publicacion de informes favorables, de investigaciones tranqui-
lizadoras y de declaraciones exculpatorias de toda indole no han conseguido que
la percepc1dn popular deje de atribuir a los videojuegos toda clase de efectos no-
CLVOS.

Preocupaciones de las que en muchas ocasiones se ha hecho eco la prensa. Ante
esto, Sega y Nintendo, los dos principales destinatarios de las camparias contra los
videojuegos, han adoptado estrategias diferentes.

Nintendo sostiene con insistencia que el contenido de sus juegos se regula por
un codige ético que debe ser asumido obligatoriamente por todos los editores de
cartuchos para sus consolas. Los juegos de Nintendo, segtin estas reglas, no deben
ser agresivos ni sexistas, ni contener imagenes de gran dureza emocional, ni hacer
un uso excestvo de la fuerza ¥y no pueden aparecer en ellos estereotipos de discri-
minacion racial, religiosa o sexual. Los personajes de los juegos tampoco deben fu-
mar m beber bebidas alcoholicas, con el fin de no promover su consumo. Sin em-
bargo, la buena fe de Nintendo queda en entredicho por una cldusula que introdujo
en su reglamento, en 1994, que contempla que:

Pueden existir excepciones cuando un detalle censurable sea necesario para mantener la
integridad del producto o del tema de los juegos (Noticias Nintendo n. 0, Madrid, 1994),

Clausula que deja abiertas las puertas a contenidos de cualquier naturaleza. In-
cluso a los de su juego estrella durante 1995, Killer Instinct: «[...] Lo que st sor-
prendid es que la firma Nintendo, emblema de la no violencia, pusiera como ban-
dera de su nueva maquina un juego con un titulo tan agresivo come “Instinto
asesino”. [...] lo importante es que Killer Instinct siguio adelante haciendo verda- -
deras honores a su nombre» (Hobby Consolas n. 41, 1995).

Por otro lado, la creciente preocupacion de amplios sectores sociales por los
contenidos de los videojuegos, llevd a Sega a adoprar un sistema de calificacion por
edades analogo al existente para las peliculas. Anunciada en mayo de 1993, la me-
cida desperto justificados recelos pues el comité de calificacidn estaba formado por
empleados de Sega y se regla por criterios formulados por la propia empresa. Nin-
tendo se apresuro a atribuir la decision de su competidora a un golpe publicitario
que apuntaba en dos direcciones. Para Nintendo la calificacién de los juegos por
edades tenia por objeto acallar las criticas crecientes que levantaban algunos de Jos
titulos de Sega y, ademas, era un modo perverso de aumentar la demanda de los
cartuchos recomendados para mayores de quince afios.

Fueran cuales fuesen los motivos de Sega, la medida llegd en un momento
oportuno. Casi coincidiendo con este anuncio, ese mismo mes, el Consejo brita-
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nico de clastticacidn de filmes prohibid por primera vez un videojuego a los me-
nores de 15 aiios, a causa de la violencia explicita de algunas de sus escenas. Se tra-
taba de un juego de Sega (Night Trap) que previamente habia sido objeto de una
tuerte campafia de prensa en su contra.** Debe sefialarse que, a partir de entonces,
prohibiciones como ésta se han hecho habituales en Gran Bretafia.

A pesar de la desconfianza que provocé en diversos sectores, la iniciativa de
Sega fue bien acogida por los editores de juegos. Fsto propicié que a partir de 1994
los editores y distribuidores europeos de software recreativo (ELSPA- European
Leisure Software Publishers Associations) introdujeran en todos los juegos una ta-
bla de calificacion por edades inspirada en la utilizada por Sega.

Sin embargo, la adopcion de esta medida no ha renido los efectos pretendidos
por sus promotores. A su pesar, los videojuegos no han conseguido desprenderse
del aura negativa que siempre los ha rodeado. En diferentes sectores de la sociedad
relacionados de un modo u otro con la infancia, siguen provocando una aprehen-
sion similar a la que ocasionaban hace diez o quince afios. En los Gtimos afios,
asociaciones de padres y grupos de educadores han promovido més de una campa-
fla alertando contra el uso de videojuegos, que han tenido diferente repercusién en
los medios de comunicacidn.

En cambio, hasta ahora, han conseguido mantenerse bastante alejados de las
preocupaciones de las avtoridades publicas. Salvo contadisimas excepciones, los
gobiernos han mantenido una actitud marcada por una sorprendente indiferencia,
desentendiéndose completamente de la cuestién. En efecto, hasta 1995, con las
remarcables excepciones de Gran Bretafia y Alemania, ningiin pafs de la Unién
Europea habia establecido mecanismos de regulacién de los contenidos de los vi-
deojuegos domésticos. No obstante, el hecho de que en 1993 y en 1994 la Comi-
sion Europea haya promovido y financiado la elaboracién de estudios, en diferen-
tes paises, sobre el consumo de videojuegos entre los nifios europeos permite
pensar que ¢l tema empieza a ser tenido en consideracidn.

La muerte en Gran Bretafia de un nifio por un ataque de epilepsia mientras ju-
gaba a los videojuegos, en la Navidad de 1992, dio pie a una enésima campafia con-
tra los videojuegos. A diferencia de las campafias que la antecedieron, esta vez Ia
inquietud alcanzé a los goblernos de numerosos pafses. Sin ningdn dato clentifico
que avalara las acusaciones, la prensa levanté la voz de alarma: jugar a los video-
juegos provocaba epilepsia.

La polémica alcanzé niveles de histeria, Sin embargo, excepto en casos muy es-
pecificos de personas epilépticas afectadas de un cuadro particular de fotosensibi-
hidad, no se pudo demostrar ninguna relacién directa entre jugar a los videojuegos
y posibles crisis epilépticas. De todos modos, a lo largo de 1993, algunos gobier-
nos europeos (entre ellos el francés) establecieron normativas que obligan a colo-
car en el embalaje de los juegos y sobre las miquinas de los salones recreativos una

acdvertencia sobre los riesgos de epilepsia que, en determinados casos, entrafia su
uso.

4. £l Conseje brivdnico de clasificacién de filmes (British Board of film classification) es el OrganIsnIo res-
ponsable del control de los contenidos de los productos audiovisuales que se distribuyen en el Reine Unido.
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Hasta entonces, los videojuegos domeésticos habian sido considEL'sth.s p{}l"la
mayoria de los gobiernos europeos como una inocua forma de entretenimiento in-
fantil. Un juguete que paraddjicamente, a excepcion de las consolas ‘pDrtatlles, no
es considerado como tal por la directiva europea que regula la seguridad de los ju-
guetes. De este modo, entre otras cosas, las videoconsolas estﬁn}exentz}s de pasar l_ms
rigurosos v costosisimos controles de seguridad a los que estan obligados los ju-

guetes. | | 3
A este respecto, los hermanos Lediberder opinan que la Unién Europea debe-

ria definir reglas eficaces destinadas a asegurar una mejor proteccion de los consu-
midores y sobre todo de los menores de edad. Recomiendan la adopcion de un sis-
tema «suave» de censura, a partir de criterios que podrian ser definidos por un
grupo multinacional en el que participen juristas y editm:es de juego. Proponen
que los programas que no se adapten a esta normativa reciban un tratamiento si-
milar a los filmes pornograficos. La proteccion de los consumidores, concluyen,
deberia contemplar, ademds, el buen funcionamiento de los programas y la tra-
duccién de las instrucciones v de las caracteristicas técnicas de los juegos (Lediber-
der, 1993; pag. 170). | |

Independientemente del interés de la propuesta, guna regulacion de este tipo
tendria alguna influencia real sobre los contenidos de los juegos?



